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Sobre este manual



iBienvenido!

Este es el Manual de Operaciones del programa Cubase
de Steinberg. Aqui encontrara informacion detallada so-
bre todas las caracteristicas y funciones del programa.

Sobre las versiones del programa

La documentacién abarca dos versiones del programa;
Cubase y Cubase Studio, para dos sistemas operativos
diferentes o “plataformas”; Windows y Mac OS X.

Algunas caracteristicas descritas en la documentacion
son solo aplicables a la version Cubase. Siempre que sea
éste el caso, se le indicara claramente en la cabecera del
tema correspondiente.

Similarmente, si algunas caracteristicas y ajustes solo son
especificas de una de las plataformas, Windows o Mac
OS X, ello se le indicara claramente en los casos en que
proceda. En otras palabras:

= Sino se indica especificamente, todas las descripcio-
nes y procedimientos en la documentacion son validos
tanto para Cubase y Cubase Studio, bajo Windows y Mac
OS X.

Las capturas de pantalla han sido tomadas de la version Windows de
Cubase.

Convenciones de comandos de teclado

Muchos de los comandos de teclado por defecto en Cu-
base usan teclas modificadoras, algunas de las cuales
son diferentes dependiendo del sistema operativo. Por
ejemplo, el comando de teclado por defecto para desha-
cer es [Cirl]-[Z] bajo Windows y [Comando]-[Z] bajo Mac
OS X.

Cuando en este manual se describen comandos de te-
clado con teclas modificadoras, se muestran primero con
la tecla modificadora de Windows primero, del siguiente
modo:

[tecla modificadora Windows)/[tecla modificadora Mac]-
[tecla]

Por ejemplo, [Ctrl]/[Comando]-[Z] significa “pulse [Cirl]
en Windows o [Comando] en Mac OS X, y después pulse
[Z]".

Asimismo, [Alt]/[Opcion]-[X] significa “pulse [Alt] en Win-
dows o [Opcion] en Mac OS X, y después pulse [X]".

13

= Por favor, tenga en cuenta que en este manual a veces
se hace referencia a hacer clic con el botén derecho, por
ejemplo, para abrir menus contextuales, etc... Si esta
usando un Mac con un ratén de un solo botén, mantenga
pulsado [Ctrl] mientras efectua el clic.
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Conexiones VST: Configurar los buses
de entrada y salida



Sobre este capitulo

Cubase usa un sistema de buses de entrada y salida para
transferir la sefial de audio entre el programayy la tarjeta de
sonido.

= Los buses de entrada le permiten dirigir la sefial de audio desde
|la tarjeta de sonido hasta el programa. Es decir, cuando grabe
audio siempre lo hara a través de uno o varios buses.

* Los buses de Salida le permiten dirigir la sefial de audio
desde el programa hasta la tarjeta de sonido. Cuando repro-
duce audio, siempre lo hara a través de uno o varios buses.

Como puede ver, los buses de entrada y salida son vitales
para trabajar con Cubase. Esa es la razon por la que este
capitulo se encuentra al principio del Manual de Opera-
ciones — cuando comprenda el sistema de buses y confi-
gure los buses adecuadamente, sera facil continuar con la
grabacion, reproduccion, mezcla y trabajo en surround
(s6lo Cubase).

Configurar los buses

Estrategias

En Cubase, puede crear cualquier niumero de buses. Se
da soporte a varios formatos de surround (s6lo Cubase).
En Cubase Studio, los buses son en mono o estéreo.

= La configuracion de bus queda guardada con los pro-
yectos - por tanto es una buena idea afadir y configurar-
los buses que necesita y guardarlos en un proyecto de
plantilla (vea “Salvar como Plantilla” en la pagina 484).
Cuando empieza a trabajar en nuevos proyectos, empiece desde esta
plantilla. De ese modo recuperara su configuracion de buses estandar
sin tener que realizar nuevos ajustes de buses para cada nuevo pro-
yecto. Si necesita trabajar con diferentes configuraciones de buses en
diferentes proyectos, puede crear varias plantillas diferentes o guardar
sus configuraciones como presets (vea “Otras operaciones con buses”
en la pagina 18). Las plantillas pueden, por supuesto, contener ajustes
adicionales que usted use regularmente - frecuencia de muestreo, for-
mato de grabacién, disposicion basica de pistas, etc.

Entonces, équé tipo de buses necesita? Esto depende de
su tarjeta de sonido, su configuraciéon de audio general
(por ejemplo, configuracion de altavoces surround) y el
tipo del proyectos en los que trabaje.

Aqui tiene un ejemplo:

Digamos que esta usando una tarjeta de sonido con ocho
entradas y salidas analégicas y conexiones digitales esté-
reo (10 entradas y salidas en total). Ademas, trabaja con
una configuracion surround en formato 5.1 (sélo Cubase).
Aqui tiene una lista de los buses que necesitaria afadir:

Buses de entrada

* Lo mas probable es que necesite al menos un bus de entrada
estéreo asignado a un par de entradas analogicas. Esto le
permitira grabar material estéreo. Si también desea poder gra-
bar en estéreo desde otro par de entradas analdgicas, tam-
bién deberia afiadir un bus de entrada estéreo para dicho par.

= Aunque puede grabar pistas mono desde un lado de un par
estéreo, quizas seria una buena idea afadir un bus de entrada
mono especifico. Por ejemplo, podria estar asignado a una
entrada analogica a la cual haya conectado un pre-amplifica-
dor de microfono. De nuevo, es posible disponer de varios bu-
$es mono.

= Probablemente desee un bus de entrada estéreo asignado
especificamente a la entrada digital estéreo, para realizar
transferencias digitales.

= Sidesea transferir material surround directamente a una pista
surround, por ejemplo desde equipos de grabacién externos
configurados en surround, necesitara un bus de entrada en el
mismo formato surround (sélo Cubase) — en este ejemplo, se-
ria un bus de entrada 5.1.

Buses de salida

= Usted probablemente necesitara uno o varios buses de salida
estéreo para monitorizar y escuchar mezclas estéreo.

= Para realizar transferencias digitales, también necesita un bus
estéreo asignado a la salida estéreo digital.

* Necesitara un bus surround en el formato de su configuracion
de altavoces (en este ejemplo, 5.1) asignado a las salidas co-
rrectas (las cuales a su vez estan conectadas a los altavoces
adecuados). De nuevo, esto esta disponible solo para Cubase.

= Quizas desee buses surround adicionales si trabaja habitual-
mente en diferentes formatos surround.

/N iBuses diferentes pueden usar las mismas entradas/
salidas de su tarjeta de sonido! Por ejemplo, quizas
quiera disponer de un bus estéreo asignado a las
mismas salidas que los canales frontales estéreo de
su bus surround - esto facilita escuchar mezclas es-
téreo sin tener que reconectar sus altavoces.
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Preparativos

Antes de configurar los buses, deberia dar nombre a las

entradas y salidas de su tarjeta de sonido. Por ejemplo, si
esta usando una configuracion de altavoces 5.1, deberia
asignar los nombres a las salidas segun el altavoz al que
estan conectadas (Izquierda, Derecha, Centro, etc.).

El motivo detras de esto es la compatibilidad - facilita la
transferencia de proyectos entre diferentes ordenadores y
configuraciones. Por ejemplo, si traslada su proyecto a
otro estudio, la tarjeta de sonido quizas sea de un modelo
diferente. Pero si tanto usted como el propietario del otro
estudio han asignado a sus entradas nombres segun la
configuracion surround (en vez de segun el modelo de tar-
jeta de sonido), Cubase encontrara automaticamente las
entradas y salidas correctas para sus buses y usted podra
reproducir y grabar sin tener que cambiar los ajustes.

Puede usar el dialogo de Configuracion de Dispositivos
para asignar nombres a las entradas y salidas de su tarjeta
de sonido:

1. Abra el didlogo de Configuracién de Dispositivos des-
de el ment Dispositivos.

2. Asegurese de que el controlador (“driver”) correcto
para su tarjeta de sonido esta seleccionado en la pagina
Sistema de Audio VST, de modo que la tarjeta aparezca
listada en la lista de Dispositivos.

3. Seleccione su tarjeta en la lista.
Los puertos de entrada y salida disponibles en su tarjeta de sonido apa-
recen listados a la derecha.

4. Para cambiar el nombre a un puerto, haga clic sobre
su nombre en la columna “Mostrar como” e introduzca un
nuevo nombre.

= Si es preciso, también puede desactivar puertos ha-
ciendo clic sobre los mismos en la columna “Visible”.

Los puertos desactivados no se mostraran en la ventana Conexiones
VST al realizar ajustes de buses. Si intenta desactivar un puerto que esta
siendo usado por un bus, se le preguntara si realmente desea realizar di-
cha accion - itenga en cuenta que ello eliminaria el puerto de dicho bus!

5. Haga clic sobre OK para cerrar el didlogo de Configu-
racion de Dispositivos.

= Si abre un proyecto creado en otro ordenador y los
nombres de los puertos no coinciden (o la configuracion
de puertos no es la misma, por ejemplo, el proyecto se ha
creado en un sistema con entradas y salidas multicanal y
usted lo abre en un sistema estéreo), aparecera el didlogo
de Conexiones Pendientes.

Esto le permite redirigir manualmente los puertos usados en el proyecto
a los puertos disponibles en su sistema.

La ventana Conexiones VST

Puede afiadir y configurar buses en la ventana Conexiones
VST, abriéndola desde el menu Dispositivos.
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Esta ventana contiene las siguientes pestafias:

* Las pestanas de Entradas y Salidas son para visualizar los bu-
ses de entrada o los de salida, respectivamente.

* La pestafia Grupos/FX le permite crear canales/pistas de
Grupo y FX (efectos), asi como realizar ajustes para las mis-
mas. Vea “Configurando Grupos y Canales de Efectos (FX)”
en la pagina 21.

* La pestaria FX Externos (s6lo Cubase) le permite crear buses
de envio/retorno para conectar efectos externos que podran ser
seleccionados mas tarde desde el programa a través de los
menus emergentes de efectos. Vea “Instrumentos/Efectos ex-
ternos (sélo Cubase)” en la pagina 22 y “Usar efectos externos
(s¢lo Cubase)" en la pagina 192 para mayor informacion.

* La pestaria de Instrumentos Externos (solo Cubase) le permite
crear buses de entrada/salida para conectar instrumentos ex-
ternos. Vea “Instrumentos/Efectos externos (solo Cubase)” en
la pagina 22 y el capitulo “Instrumentos VST y Pistas de instru-
mento” en la pagina 200 para una mayor informacién.

* La pestafia Estudio (s6lo Cubase) es donde puede activar y
configurar la Sala de Control. Vea el capitulo “Sala de Control
(slo Cubase)" en la pagina 160.

De momento, nos concentraremos en como configurar los
buses de entrada y salida.
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Dependiendo de la pestafia que haya seleccionado, Entra-
das o Salidas, la ventana lista los buses actuales de en-
trada o salida, con las siguientes columnas:

Columna Descripcion

Nombre del Detalla los buses. Puede seleccionar buses y renombrar-
Bus los haciendo clic sobre ellos en esta columna.

Altavoces Indica la configuracion de altavoces (mono, estéreo, for-

matos surround) de cada bus.

Dispositivo de  Muestra el controlador seleccionado actualmente.

Audio

Puerto del Al “abrir” un bus (haciendo clic en su botén + en la co-

Dispositivo lumna Nombre del Bus) esta columna le muestra las en-
tradas fisicas de entrada/salida usadas por dicho bus.

Clic Puede dirigir el metrénomo a un bus de salida especifico,
control, o cuando la Sala de Control se encuentre desac-
tivada.

Anadir un bus

1. Haga clic en la pestaia Entradas o Salidas, segun
donde desee afiadir el bus.

2. Haga clic en el boton Airadir Bus.
Aparece un dialogo.

(‘ Add Qutput Bus

«| Configuration

m[ﬁount
[ o |

Cancel ]

3. Seleccione la configuracion (de canales) deseada.

El menu emergente contiene opciones Mono y Estéreo, asi como varios
formatos surround (sélo Cubase). Para seleccionar otro formato surround
use el submenut “Mas...".

= Alternativamente, puede hacer clic derecho en la ventana
de Conexiones VST y afiadir un bus en el formato deseado
directamente desde el menu contextual que aparece.

El nuevo bus aparece con los puertos visibles.

4. Haga clic en la columna Puerto del Dispositivo para
seleccionar un puerto de entrada/salida para un canal en
el bus.

El menu emergente que aparece detalla los puertos con los nombres
que ha asignado en el didlogo Configuracion de Dispositivos. Repita
esta accion para todos los canales del bus.

Afadir un sub-bus (sélo Cubase)

Un bus surround es esencialmente un conjunto de cana-
les mono — 6 canales en el caso del formato 5.1. Si tiene
una pista mono en el proyecto, puede dirigirla a una canal
de altavoz independiente en el bus (o dirigirla a todo el
bus surround y usar el panoramizador surround para posi-
cionarla en la imagen surround). Pero, équé ocurre si tiene
una pista estéreo que desea dirigir a un par de canales
estéreo dentro del bus (Izquierda y Derecha o lzquierda
surround y Derecha Surround, por ejemplo)? Para este
caso en concreto debera crear un sub-bus (“bus hijo”).

1. Seleccione el bus surround en la lista y haga clic sobre
el mismo con el boton derecho.
Aparecera un menu emergente.
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E| : Stereo Out Stereo ASIO 2.0 -WSL2020
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i-—0 Right
= AS10 2.0 -w5L2020
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Add Bus 3

Add Child Bus ko "5.1 Qut" » Stereo
Stereo (Ls Rs)
Steren {C Lfe)
Remove Bus LRC

LRC+LFe
Quadro
Cuadro+Lfe
5.0

Sek"S.1 Cut” as Main Mix

<

2. Seleccione una configuracion de canales desde el
submenu “Anadir Sub-bus”.

Como puede ver, puede crear sub-buses estéreo (dirigidos a varios pares
de canales de altavoces en el bus surround) o también buses en otros for-
matos de bus surround (con menos canales que el bus “progenitor”).

El sub-bus que ha creado estara disponible para enruta-
miento directo desde el mezclador. Es una parte del bus
surround progenitor, lo cual significa que no hay una tira
de canal independiente para el mismo.

Aunque los sub-buses son probablemente mas utiles como
buses de salida, también puede crear sub-buses dentro de
un bus de entrada surround - por ejemplo, si desea grabar
un par de canales estéreo (como izquierda y derecha fron-
tales) del bus surround en una pista estéreo separada.
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Configurar el bus de Mezcla Principal (el bus de salida
por defecto)

La Mezcla Principal es el bus de salida al que cada nuevo
canal sera asignado por defecto al ser creado.

Cualquiera de los buses de salida en la ventana Conexio-
nes VST puede ser el bus de salida por defecto. Al hacer
clic con el boton derecho sobre el nombre de un bus de
salida, puede configurar dicho bus como el bus de Mezcla
Principal.

B “EI0 2.0
Always on Top E

Add Bus »

Add Child Bus ta "6.0 Music Cut"  »

Set "6.0 Music Out" as Main Mix %

Remove Bus 1020

Configurando el bus de salida por defecto en la ventana Conexiones
VST.

Al crearse nuevos canales de audio, grupo o FX (efectos),
éstos seran automaticamente dirigidos al bus por defecto.

/\ Elbus por defecto se halla identificado por un icono
de altavoz de color naranja junto a su nombre en la
ventana Conexiones VST.

Otras operaciones con buses

= Para cambiar la asignacion de puertos para un bus, pro-
ceda de igual modo que cuando lo afiadio - asegurese de
que los canales estan visibles (haciendo clic sobre el botén
“+" junto al bus, o haciendo clic sobre el boton “+Todo" en
la parte superior de la ventana) y haga clic sobre la columna
Puerto del Dispositivo para seleccionar los puertos.

= Para eliminar un bus que no necesita, seleccionelo en la
lista, haga clic con el boton derecho y seleccione “Suprimir
Bus” desde el menu emergente, o pulse la tecla [Supr.].

* Puede almacenar y recuperar presets de bus con el
menu emergente de la parte superior de la ventana.

Para almacenar la configuracion actual como un preset, haga clic sobre
el boton Guardar “+" e introduzca un nombre para el preset. Posterior-
mente podra seleccionar la configuracién guardada directamente desde
el menu emergente Presets en cualquier momento. Para eliminar un pre-
set almacenado, seleccionelo y haga clic sobre el boton “-".
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Usando los buses

Esta seccion describe brevemente como usar los buses
de entrada y salida que ha creado. Para detalles sobre el
tema, consulte los capitulos “Grabacion” en la pagina 70
y “El mezclador” en la pagina 129.

Enrutado

Cuando reproduce una pista de audio (o cualquier otro
canal de audio en el mezclador - canales de instrumentos
VST, canales Rewire, etc.), la dirige hacia un bus de sa-
lida. Del mismo modo, cuando graba sobre una pista de
audio también selecciona desde qué bus de entrada de-
beria llegar la sefal de audio.

* Puede seleccionar buses de entrada y salida desde el
Inspector, usando los menus emergentes de Enrutado de
Entrada y Salida.

) Ot

v Stereo Out
Left
Right

Stereo Out 2
Left
Right

5.1 Cuk
Left
Right
Center
LFE Q
Left Surround
Fight Surround

Para tipos de canal relacionados con audio (por ejemplo,
canales de Instrumento VST, canales Rewire, Canales de
Grupo y Canales de FX), solo esta disponible el menu
emergente de Enrutado de Salida. Seleccione una de sus
sub-pistas en la lista de Pistas para abrirla.

= También puede seleccionar buses en el panel de Enru-
tado en la parte superior de cada tira de canal en el mez-
clador.

De nuevo, para canales de Instrumento VST, canales ReWire, canales
de Grupo y canales FX sdélo podra seleccionar buses de salida.
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= Solo Cubase: Si pulsa [Alt]/[Opcion] y selecciona un
bus de entrada o salida en la Vista de Enrutado del Mez-
clador, dicho bus sera asignado a todos los canales se-
leccionados.

Esto facilita configurar rapidamente varios canales para que usen la
misma entrada o salida. De modo similar, si pulsa [Mayus.] y selecciona
un bus, los canales seleccionados siguientes seran configurados
usando buses incrementales - el segundo canal seleccionado usara el
segundo bus, el tercero usara el tercer bus, y asi sucesivamente.

= Siel panel de Enrutado no esta visible, haga clic sobre
el boton Mostrar Enrutado en el panel comun extendido o
abra el menu contextual del mezclador y seleccione “Mos-
trar Vista de las Configuraciones de Entrada/Salida”
desde el submenu de la ventana.

(' Mixer

&
Show Routing !

El botén “Mostrar Enrutado” en el panel comun extendido del mezclador.

Al seleccionar un bus de entrada para una pista sélo puede
seleccionar buses que se correspondan con el configura-

cién de canales de la pista. Estos son los detalles referen-
tes a los buses de entrada:

= Las pistas mono pueden ser dirigidas a buses de entrada
mono o a canales individuales dentro de un bus estéreo o su-
rround (sélo Cubase).

= Las pistas mono pueden ser dirigidas a las Entradas Externas
que se hallan configuradas en la pestafia Estudio de la ventana
Conexiones VST. Estas pueden ser Mono o canales individua-
les dentro de un bus de entradas estéreo o surround (sdlo Cu-
base). También pueden ser dirigidas a la entrada Talkback.

= Las pistas mono también pueden ser dirigidas a buses de sa-
lida mono o buses de salida de canales de efectos mono, siem-
pre que con ello no se induzca realimentacion (“feedback”).

= Las pistas estéreo pueden ser dirigidas a buses de entrada
mono, buses de entrada estéreo o sub-buses dentro de un
bus surround (sélo Cubase).

= Las pistas estéreo pueden ser dirigidas a Entradas Externas
que se hallen configuradas en la pestafa Estudio de la ven-
tana Conexiones VST. Puede tratarse tanto de buses de en-
trada mono como de buses de entrada estéreo. También
pueden ser dirigidas a la entrada Talkback.

= Las pistas estéreo también pueden dirigidas a buses de salida
mono o estéreo, buses de salida de grupos mono o estéreo o
buses de salida de canales de efectos mono o estéreo, siem-
pre que con ello no se induzca realimentacion (“feedback”).

= Las pistas surround pueden ser dirigidas a buses de entrada
surround (sdlo Cubase).

= Las pistas surround pueden ser dirigidas a Entradas Externas
que se hallen configuradas en la pestafia Estudio de la ventana
VST Conesxiones, siempre y cuando éstas tengan la misma con-
figuracion de entrada.

= Las pistas surround también pueden ser dirigidas a buses de
salida, siempre y cuando éstos tengan la misma configuracion
de entradas o con ello no se induzca realimentacion (“feed-
back”).

Para buses de salida es posible cualquier asignacion.

/N Las asignaciones que induzcan realimentacion
(“feedback”) no estaran disponibles en el menu
emergente. También se indicara esta situacion con
un simbolo de flecha de sentido Unico.

Para desconectar buses de entrada o salida, seleccione
“Sin Bus” desde el correspondiente menu emergente.
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Visualizar los buses en el mezclador

En el mezclador (sélo Cubase), los buses se hallan repre-
sentados por canales de entrada y salida (mostrados en
paneles separados a la izquierda y derecha de la ventana).
Puede mostrar o esconder dichos paneles independiente-
mente haciendo clic sobre los botones “Ocultar Canales
de Entrada” y “Ocultar Canales de Salida” en el panel co-
mun:

Ocultar Canales
de Entrada

Ocultar Canales
de Salida

= |iEn Cubase Studio, s6lo estan visibles en el mezcla-
dor los buses de salidal

Los buses de entrada que ha creado en la ventana Conexiones VST es-
tan disponibles para ser seleccionados en los menutis emergentes de en-
rutado de entradas, pero no puede realizar ningun ajuste de mezcla
especifico para los buses de entrada.

Canales de Entrada (solo Cubase)

Los canales de entrada se muestran a la izquierda en el

mezclador. Como puede ver, los canales de entrada tienen
un aspecto similar al de una tira de canal de un mezclador
convencional. Aqui puede realizar las siguientes acciones:

= Comprobar y ajustar el nivel de grabacién usando los
botones de Ganancia de Entrada y/o el fader de volumen.
Vea “Ajustar los niveles de entrada” en la pagina 76.

= Cambiar la polaridad de la sefial de entrada.
Esto se consigue haciendo clic sobre el boton de Polaridad de Entrada
junto al control de Ganancia de Entrada.

= Anadir efectos o ecualizacion al bus de entrada.
Vea “Grabar con efectos (solo Cubase)” en la pagina 83 para un ejem-
plo de como afiadir efectos a su grabacion a nivel del bus de entrada.

/N iLos ajustes que realice en el canal de entrada seran
una parte permanente del fichero de audio grabado!
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Canales de Salida

Los canales de salida se muestran a la derecha en el mez-
clador. Aqui puede hacer las siguientes acciones:

= Ajustar con los faders el nivel de salida para los buses
de salida.

= Anadir efectos o ecualizacion.

Afectaran a todo el bus. Ejemplos de efectos que podria querer anadir
incluyen compresores, limitadores y dithering. Vea el capitulo “Efectos
de Audio” en la pagina 178.

Configurando Grupos y Canales de
Efectos (FX)

La pestana Grupos/FX en la ventana Conexiones VST le
muestra todos los canales de Grupo y de FX en su pro-
yecto. Puede crear nuevos canales de Grupo y Efectos ha-
ciendo clic sobre el correspondiente boton “Afadir”. Es
una accion equivalente a crear pistas de canales de Grupo
o pistas de canales de FX en la ventana de Proyecto (vea
“Usar canales de grupo” en la pagina 151 y el capitulo
“Efectos de Audio” en la pagina 178).

De todos modos, la ventana de conexiones VST también le
permite crear buses hijo para Grupos y Canales de Efectos
(s6lo Cubase). Es util, por ejemplo, si tiene Grupos o Cana-
les de Efectos en formato surround y desea dirigir canales
estéreo a pares de canales especificos dentro de dichos
Grupos o Canales de Efectos.

Para crear un bus hijo de un canal de Grupo o un canal de
FX en formato surround, proceda como sigue:

1. Abra la ventana VST Conexiones y seleccione la pes-
tafia Grupos/FX.

2. Seleccione el Grupo o Canal de Efectos en la lista y
haga clic derecho sobre el mismo.

3. Seleccione una configuracion de canales desde el
submenu “Afadir Bus Hijo".

El bus hijo que ha creado estara disponible desde el mez-
clador para su enrutado directo. Es una parte del Grupo o
Canal de FX progenitor, lo cual significa que no habra una
tira de canal separada para el mismo.

Sobre la monitorizacion

Por defecto, la monitorizacion tiene lugar usando la Sala
de Control (vea el capitulo “Sala de Control (sélo Cu-
base)” en la pagina 160). Cuando la Sala de Control se
halla desactivada en la pestafia Estudio de la ventana Co-
nexiones VST, el bus principal (vea “Configurar el bus de
Mezcla Principal (el bus de salida por defecto)” en la pa-
gina 18) sera usado para monitorizar.

= En Cubase Studio, siempre se usa el Bus Principal
para monitorizar.

Configurando el volumen de monitorizacién

Cuando usa la Sala de Control para monitorizar, éste se
ajusta desde el Mezclador de la Sala de Control, vea el
capitulo “Sala de Control (solo Cubase)” en la pagina
160. Cuando monitoriza a través del Bus Principal, puede
ajustar el volumen de monitorizacién en el Mezclador de
Proyecto convencional.

Al audicionar o arrastrar en el Editor de Muestras, también
puede ajustar el nivel de monitorizacion usando el pequefio
fader de la barra de herramientas en el Editor de Muestras.
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Instrumentos/Efectos externos
(s6lo Cubase)

Cubase da soporte a la integracion de dispositivos de
efectos externos, asi como instrumentos externos, por
ejemplo sintetizadores hardware, en el flujo de sefal del
secuenciador.

Puede usar las pestafias Instrumentos Externos y FX Ex-
ternos en la ventana Conexiones VST para definir los
puertos necesarios de envio y retorno y acceder a los ins-
trumentos/efectos mediante la ventana Instrumentos VST.

/N Los Instrumentos Externos y los efectos estan indi-
cados por un icono “x" en la lista junto a sus nom-
bres en los respectivos menus emergentes.

Requisitos

= Para usar efectos externos, necesita una tarjeta de so-
nido con multiples entradas y salidas. Para usar instru-
mentos externos, debera conectar un interfaz MIDI a su
ordenador.

Un instrumento externo requerira al menos una entrada y una salida (o
pares de entrada/salida para efectos estéreo) — ademas de los puertos
de entrada/salida que ya esté usando para grabar y monitorizar.

= Como siempre, es recomendable disponer de una tar-
jeta de sonido que disponga de controladores de baja la-
tencia.

Cubase compensara la latencia de entrada/salida y asegurara que el au-
dio procesado por efectos externos no se halle desplazado en el tiempo.

Conectar un instrumento/efecto externo

Para configurar un efecto o instrumento externo, proceda
como sigue:

1. Conecte un par de salidas que no esté siendo usado
en su tarjeta de sonido al par de entradas de su dispositivo
hardware externo.

En este ejemplo, asumiremos que el dispositivo externo tiene entradas y
salidas estéreo.

2. Conecte un par de entradas que no esté siendo usado
en su tarjeta de sonido al par de salidas de su dispositivo
hardware.

/N Por favor, tenga en cuenta que es posible asignar
equivocadamente puertos de entrada/salida ya usa-
dos a instrumentos/efectos externos (por ejemplo,
que ya hayan sido seleccionados como entradas/sa-
lidas en la ventana Conexiones VST). Si selecciona
un puerto en uso para un efecto/instrumento externo,
la asignacion previa quedara rota. iNo recibira nin-
gun mensaje de aviso!

Cuando el dispositivo externo ya se halle conectado a la
tarjeta de sonido de su ordenador, tiene que configurar
los buses de entrada/salida en Cubase.

Configurando los efectos externos

1. Abra la ventana Conexiones VST desde el menu Dis-
positivos.

2. Abra la pestafia FX Externos y haga clic sobre “Anadir
FX Externo”.

€ Add External FX
External Effect Marmne
_ Send Configuration
LR CLfeLs Rz
_ Rieturn Canfiguration
LR CLfels Rz

[ Associate MIDI Device J

[ 0K ] [ Cancel ]

3. Eneldidlogo que aparece, introduzca un nombre para
el efecto externo y especifique las configuraciones de En-
vio y Retorno. Si desea configurar un dispositivo MIDI ha-
ciéndolo corresponder con el efecto externo, haga clic
sobre el boton “Asociar Dispositivo MIDI".

Dependiendo del tipo de efecto, puede especificar configuraciones
mono, estéreo o surround. Al hacer clic en “Asociar Dispositivo MIDI",
puede usar las funciones del Administrador de Dispositivos MIDI para
crear un nuevo dispositivo MIDI para el efecto. Tenga en cuenta que la
compensacion de retardo solo sera aplicada para el efecto cuando use
dispositivos MIDI. Para informacion sobre el Administrador de Dispositi-
vos MIDIl y los paneles de dispositivo de usuario, vea el documento PDF
separado “MIDI Devices".

4. Haga clic sobre OK para afiadir un nuevo bus FX Ex-
terno.
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5. Haga clic sobre la columna Puerto del Dispositivo
para los puertos de Envio de Bus “lzquierdo” y “Derecho”
y seleccione las salidas de su tarjeta de sonido que
conecto en el paso 1, mas arriba.

6. Hagaclic en la columna Puerto de Dispositivo para los
puertos de Retorno de Bus “lzquierdo” y “Derecho” y des-
pués seleccione las entradas de su tarjeta de sonido que
conectd anteriormente en el paso 2.

7. Sidesea, puede realizar ajustes adicionales al bus.
Se encuentran en las columnas a la derecha. Tenga en cuenta, de todos
modos, que puede realizar dichos ajustes mientras de hecho esta usando
el efecto externo - lo cual puede ser mas facil ya que puede oir el resul-
tado. Tiene las siguientes opciones:

Ajuste Descripcion

Retardo Si su dispositivo de efectos hardware presenta un re-
tardo propio (latencia), deberia introducir aqui dicho va-
lor, ya que permite a Cubase realizar la compensacion de
dicho retardo en la reproduccion. También puede dejar
que dicho valor sea determinado por el programa ha-
ciendo clic con el botdn derecho del raton en la columna
Retardo y seleccionando “Comprobar Retardo del Usua-
rio”. Tenga en cuenta que no debe tener en considera-
cion la latencia de la tarjeta de sonido, ya que ésta es
gestionada automaticamente por el programa.

Ganancia de
Envio

Le permite ajustar del nivel de la sefial que se envia el
efecto externo.

Ganancia de
Retorno

Le permite ajustar el nivel de la sefal que vuelve del
efecto externo.

De todos modos, tenga en cuenta que un nivel excesivo
de la senal de salida del dispositivo de efectos externo
puede causar distorsion en la tarjeta de sonido. El ajuste
de Ganancia de Retorno no puede ser usado para com-
pensar esta distorsion, sino que debera disminuir el nivel
de salida del dispositivo de efectos.

Dispositivo Al hacer clic en esta columna, aparece un menu emer-
MIDI gente en que puede o desconectar el efecto del disposi-
tivo MIDI asociado, seleccionar un dispositivo MIDI, crear
un nuevo dispositivo o abrir el Administrador de Dispositi-
vos MIDI en Cubase para editar el dispositivo MIDI.
Si Studio Manager 2 esta instalado, también podria selec-
cionar un editor OPT para acceder a sus efectos externos.

Utilizado Cuando inserte un efecto externo en una pista de audio,
esta columna de mostrara un simbolo de chequeo (“x")

para indicar que el efecto esta siendo usado.

8. Cuando haya terminado, cierre la ventana de Conexio-
nes VST.

= Tenga en cuenta que los puertos del dispositivo ex-
terno son exclusivos, vea “Conectar un instrumento/
efecto externo” en la pagina 22.

Como usar el efecto externo

Si ahora hace clic sobre una ranura de insercion de efec-
tos y echa un vistazo al menu emergente, encontrara que
el nuevo bus de efectos externo aparece en el submenu
“Plug-ins externos”.

Al seleccionarlo, ocurre lo siguiente:

= Elbus de FX externo se carga en la ranura de efectos, al igual
que un plug-in de efectos normal.

* La sefal de audio procedente del canal sera enviada a las sa-
lidas de la tarjeta de sonido, pasara a través de su dispositivo
de efectos externo y volvera al programa a través de las entra-
das de la tarjeta de sonido.

= Una ventana de parametros aparecera, mostrandose los ajus-
tes de Retardo, Nivel de Envio y Nivel de Retorno para el bus
de efectos externo. Puede ajustarlos segun sea preciso mien-
tras reproduce la sefal. La ventana de pardmetros también
proporciona el boton “Medir el Retardo del Bucle de Efectos
para compensarlo”. Esta es una funcion equivalente a la op-
cion “Comprobar Retardo del Usuario” en la ventana de Co-
nexiones VST. Proporciona a Cubase un valor de Retardo
para ser usado al compensar la latencia. Cuando haya defi-
nido un dispositivo MIDI para el efecto, la correspondiente
ventana de Dispositivo sera abierta. Si Studio Manager 2 esta
instalado, y ha configurado el correspondiente editor OPT, se
visualizara dicho editor OPT.

La ventana de parametros por defecto para un efecto externo

Como cualquier efecto, puede usar el bus de FX externos
como un efecto de insercion o como un efecto de envio
(un efecto insertado en una pista de canal FX). Puede
desactivar o circunvalar (“bypass”) el efecto externo con
los controles habituales.
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Configurando los instrumentos externos

1. Abra la ventana Conexiones VST desde el menu Dis-
positivos.

2. Abra la pestafia Instrumento Externo y haga clic sobre
“Anadir Instrumento Externo”.

w

(‘ Add External Instrument

Mame

Mono Return(z]

| o E
I

Stereo Return(z]

[ Associate MID| Device ]

J

[ QK. Cancel ]

3. Eneldiadlogo que aparece, introduzca un nombre para
el instrumento externo y especifique el niumero de retor-
nos mono y/o estéreo necesarios. Si desea configurar un
dispositivo MIDI que se corresponda con un instrumento
externo, haga clic sobre el botdn Asociar Dispositivo MIDI.
Dependiendo del tipo de instrumento, sera necesario un niumero deter-
minado de canales de retorno mono y/o estéreo. Al hacer clic sobre
“Asociar Dispositivo MIDI", podra usar las funciones del Administrador
de Dispositivos MIDI para crear un nuevo dispositivo MIDI. Para informa-
cion sobre el Administrador de Dispositivos MIDI y los paneles de dispo-
sitivo de usuario vea el manual PDF “Dispositivos MIDI".

4. Haga clic sobre OK. Esto afiade un nuevo bus de ins-
trumento externo.

5. Haga clic en la columna de Puerto de Dispositivo de
los puertos “Derecho” e “lzquierdo” del Bus de Retorno y
seleccione las entradas de su tarjeta de sonido a las cua-
les ha conectado el instrumento externo.
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6. Silo desea, realice ajustes adicionales para el bus.
Estos se encuentran en las columnas a la derecha. Tenga en cuenta, de
todos modos, que puede realizar dichos ajustes mientras de hecho esta
usando el efecto externo - lo cual puede ser mas facil ya que puede oir el
resultado. Tiene las siguientes opciones:

Ajuste Descripcion

Retardo Si su dispositivo hardware presenta un retardo propio
(latencia), deberia introducir aqui dicho valor, ya que per-
mite a Cubase realizar la compensacion de dicho retardo
en la reproduccion. Tenga en cuenta que no debe tener
en consideracion la latencia de la tarjeta de sonido, ya
que ésta es gestionada automaticamente por el pro-
grama.

Ganancia
de Retorno

Le permite ajustar el nivel de la sefal que vuelve del ins-
trumento externo.

De todos modos, tenga en cuenta que un nivel excesivo
de la sefal de salida del dispositivo externo puede cau-
sar distorsion en la tarjeta de sonido. El ajuste de Ganan-
cia de Retorno no puede ser usado para compensar esta
distorsion, sino que debera disminuir el nivel de salida del
dispositivo.

Dispositivo
MIDI

Al hacer clic en esta columna, aparece un menu emer-
gente en que puede o desconectar el instrumento del
dispositivo MIDI asociado, seleccionar un dispositivo
MIDI, crear un nuevo dispositivo o abrir el Administrador
de Dispositivos MIDI en Cubase para editar el dispositivo
MIDI.

Si Studio Manager 2 esta instalado, también podria se-
leccionar un editor OPT para acceder a su instrumento
externo.

Utilizado Cuando inserte un instrumento externo en una pista de
audio, esta columna de mostrara un simbolo de chequeo

(“x") para indicar que el instrumento esta siendo usado.

7. Cuando haya terminado, cierre la ventana Conexiones
VST.

= Tenga en cuenta que los puertos de dispositivo ex-
terno son exclusivos, vea “Conectar un instrumento/
efecto externo” en la pagina 22.
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Como usar el instrumento externo

Cuando ya haya configurado el instrumento externo en la
ventana Conexiones VST, podra usarlo como un instru-
mento VST. Abra la ventana Instrumentos VST y haga clic
sobre una ranura de instrumento vacia. En el menu emer-
gente de instrumentos, se listara su instrumento externo
en el submenu de Instrumentos Externos:

(‘ ¥ST Instruments

v No ¥5T Instrument
External Plug-ins % 3
Synth >

Synths 3

External Instrument
Korg Waveskation
Mord Lead

Al seleccionar el instrumento externo en la ventana Instru-
mentos VST, ocurre lo siguiente:

* Una ventana de parametros para el dispositivo externo se
abrira automaticamente. Puede que sea tanto la ventana del
Dispositivo, permitiéndole abrir un panel de dispositivo gené-
rico, una ventana de editor OPT o un editor por defecto. Para
mayor informacion sobre la ventana de Dispositivos, el Gestor
de Dispositivos MIDI y los paneles de dispositivo de Usuario,
vea el documento PDF “MIDI Devices".

= Para enviar notas MIDI al instrumento externo, abra el menu
emergente en el Inspector para la pista MIDI correspondiente y
seleccione el dispositivo MIDI al cual dicho instrumento externo
se halla conectado. Esto asegura el uso de compensacion de
retardo. El instrumento ahora reproducira todas las notas MIDI
que reciba de esta pista y las devolvera a Cubase a través del
canal (0 canales) de retorno que haya configurado.

El instrumento externo se comportara como cualquier otro
instrumento en Cubase.

Sobre los botones de Favoritos

En la ventana de Conexiones VST, tanto la pestaiia de
Efectos Externos como la de Instrumentos Externos dis-
ponen de un botén llamado Favoritos.

Inputs ] Outputs ] Group/Fx ]
B Al Add External P Favarit )
sternal | avarites . |
| Bus Mame | Speakers | &udio Device ['Device |

El boton Favoritos en la pestaiia de Efectos Externos
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Los denominados Favoritos son configuraciones de dispo-
sitivos que puede recuperar en cualquier momento, como
una biblioteca de dispositivos externos que no estan co-
nectados constantemente a su ordenador. También le per-
miten guardar diferentes configuraciones para el mismo
dispositivo, por ejemplo un panel multi-efectos o un efecto
que proporciona tanto un modo mono como uno estéreo.

Para guardar una configuracion de dispositivo como favo-
rita, proceda como sigue:

= Cuando haya afadido un nuevo dispositivo en la ven-
tana Conexiones VST, seleccionelo en la columna Nom-
bre de Bus y haga clic sobre el boton favoritos.

Se visualizara un menu contextual mostrandole una opcion para afiadir el
efecto o instrumento seleccionado a Favoritos.

* Puede recuperar la configuracién almacenada en cual-
quier momento haciendo clic sobre el botén Favoritos y
seleccionando el dispositivo desde el menu contextual.

Sobre el mensaje “no pudo encontrarse el
plug-in”

Cuando abre un proyecto que usa un instrumento/efecto
externo, quizas obtenga el mensaje “no pudo encontrarse
el plug-in". Esto ocurre cuando elimina un dispositivo ex-
terno de la ventana Conexiones VST aunque esté siendo
usado en un proyecto guardado, o al transferir el proyecto
a otro ordenador en el cual no se ha definido el dispositivo
externo. Quizas también vea este mensaje al abrir un pro-
yecto guardado con una version 3.0 de Cubase.

En la ventana Conexiones VST, la conexion rota al dispo-
sitivo externo se indica mediante un icono en la columna
de Nombre del Bus.

Para restablecer la conexion rota al dispositivo externo,
simplemente haga clic con el boton derecho del ratén en
la columna Nombre del Bus y seleccione “Conectar
Efecto Externo”. El icono quedara eliminado, y podra usar
el dispositivo externo en su proyecto como antes.

/N Tenga en cuenta que los buses configurados para
efectos externos o instrumentos externos quedan al-
macenados de forma “global”; es decir, especifica-
mente para la configuraciéon de su ordenador.
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Congelar instrumentos/efectos externos

De igual modo que al trabajar con instrumentos VST con-
vencionales, también puede congelar instrumentos y efec-
tos externos. El procedimiento general es descrito en
detalle en los capitulos “Efectos de Audio” en la pagina
178 y “Instrumentos VST y Pistas de instrumento” en la
pagina 200.

AN Tenga en cuenta que debera realizar el congelado en
tiempo real. De no hacerlo asi, los efectos externos
no seran tenidos en cuenta.

Al congelar efectos o instrumentos externos, puede ajus-
tar el valor de cola correspondiente en el didlogo de Op-
ciones de Congelado del Canal:

(‘ Freeze Channel Options
| 10 s ERETE X

[ 0K H Cancel ]

= Use los botones en forma de flecha junto al campo de
valor de Duracion de Extension para ajustar la longitud de
cola deseada; es decir, el rango después de los limites de
la parte que deberia ser incluido al congelar. También
puede hacer clic directamente en el campo de valor e in-
troducir el valor deseado manualmente (siendo 60s el va-
lor maximo).

= Cuando la Duracién de Extension se halle ajustada a Os
(por defecto), el congelado sélo tendra en cuenta los da-
tos dentro de los limites de las Partes.
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La ventana de Proyecto



Antecedentes

La ventana de Proyecto es la ventana principal en Cu-
base. Le proporciona una visién general del proyecto, per-
mitiéndole navegar y realizar una edicion a gran escala.
Cada proyecto tiene una ventana de Proyecto.

Sobre las pistas

La ventana de Proyecto se halla dividida verticalmente en
pistas, con una linea de tiempo que transcurre horizontal-
mente de izquierda a derecha. Los siguientes tipos de
pista estan a su disposicion:

Tipo de Pista Descripcion

Audio Para grabar y reproducir eventos y partes de audio. Cada
pista de audio tiene su correspondiente canal en el mez-
clador.

Una pista de audio puede tener un nimero indetermi-
nado de “subpistas” de automatizacién para automatizar
parametros de los canales del mezclador, ajustes de

efectos insertados y de envio, etc.

Carpeta Las pistas de Carpeta funcionan como contenedores
para otras pistas, facilitando la organizacién y gestion de
la estructura de pistas. También le permiten editar varias

pistas a la vez. Vea “Pistas de Carpeta” en la pagina 111.

Canal FX Las pistas de Canal FX se usan para anadir efectos de
envio. Cada canal FX puede contener hasta ocho proce-
sadores de efectos - dirigiendo los envios de efectos
desde un canal de audio a un canal de efectos, puede
mandar audio desde el canal de audio al efecto o efectos
en el canal FX. Cada canal FX tiene su correspondiente
tira en el mezclador - en esencia un canal de retorno de
efectos. Vea el capitulo “Efectos de Audio” en la pagina
178.

Un canal FX también puede tener un numero indetermi-
nado de subpistas para automatizacion de parametros
del canal del mezclador, efectos de envio, etc. Todos los
canales de pistas FX quedan automaticamente deposita-
dos en una carpeta especial de canales de FX en la Lista
de Pistas, para facilitar su gestion.

Enrutando varios canales de audio a un canal de Grupo,
puede hacer submezclas, aplicarles los mismos efectos,
etc. (vea “Usar canales de grupo” en la pagina 151).
Una pista de canal de Grupo no contiene eventos como
tales, pero muestra los ajustes y curvas de automatiza-
cion del correspondiente canal de Grupo. Cada pista de
canal de Grupo tiene su correspondiente tira de canal en
el mezclador. En la ventana de Proyecto, los canales de
Grupo quedan organizados como sub-pistas en una car-
peta especial de canales de Grupo.

Canal de Grupo
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Tipo de Pista Descripcion

Instrumento Le permite crear una pista especificamente para ser usada
con un instrumento, haciendo mas facil e intuitivo el ma-
nejo de instrumentos VST. Las pistas de instrumento tie-
nen su correspondiente tira de canal en el mezclador.
Cada pista de instrumento puede tener un nimero inde-
terminado de subpistas de automatizacion en la ventana
de Proyecto. De todos modos, el Volumen y el Panorama
se controlan automaticamente desde el mezclador. Es po-
sible editar directamente las pistas de instrumento en la
ventana de Proyecto, usando la funcion Edit In-Place (vea
“Edicion In-Place” en la pagina 381). Para mas informa-
cién sobre pistas de instrumento, vea “Instrumentos VST y
Pistas de instrumento” en la pagina 200.

MIDI Para grabar y reproducir pistas MIDI. Cada pista MIDI
tiene su correspondiente tira de canal en el mezclador.
Es posible editar pistas MIDI directamente desde la ven-
tana de proyecto, usando la funcion Edit In-Place (vea
“Edicion In-Place” en la pagina 381).

Una pista MIDI puede tener un numero indeterminado de
subpistas de automatizacion para automatizar parame-
tros de canales del mezclador, ajustes de efectos inser-
tados y de envio, etc.

Marcadores La pista de Marcadores muestra marcadores que pueden
ser movidos y renombrados directamente en la ventana
de Proyecto (vea “Usar la pista de Marcadores” en la pa-
gina 118). Un proyecto sélo puede tener una pista de

marcadores.

Arreglos La pista de Arreglos se usa para organizar su proyecto,
marcando secciones del mismo y determinando en qué
orden deberian ser reproducidas. Vea “La pista Arreglos”

en la pagina 103.

Regla
(s6lo Cubase)

Las pistas de Regla contienen reglas adicionales, que
muestran la linea de tiempo de izquierda a derecha.
Puede usar todas las pistas de Regla que quiera, cada
una con un formato de visualizacién diferente si lo desea.
Vea “La regla” en la pagina 36 para mayor informacion
sobre la regla y los formatos de visualizacion.

Transposicién  La pista de transposicion le permite configurar cambios
globales de tonalidad. Un proyecto sélo puede tener una
pista de transposicion. Vea “Las funciones de Transposi-

cién” en la pagina 121.

Video Para reproducir eventos de video. Un proyecto solo

puede tener una pista de video.

Sobre las partes y los eventos

Los eventos son los bloques basicos de construccion en
Cubase. Los diferentes tipos de eventos se gestionan de
forma diferente en la ventana de Proyecto:

* Los eventos de Video y de automatizacién (puntos de curva)
siempre se visualizan y reorganizan directamente desde la
ventana de Proyecto.

La ventana de Proyecto



= Los eventos MIDI siempre se encuentran en partes MIDI, que
son contenedores para uno o mas eventos MIDI. Las partes
MIDI se reorganizan y manipulan directamente en la ventana
de Proyecto. Para editar eventos MIDI individuales dentro de
una parte, tiene que abrir dicha parte en un editor MIDI (vea
“Sobre la edicion MIDI" en la pagina 363).

* Los eventos de audio pueden visualizarse y ser editados di-
rectamente en la ventana de Proyecto, pero también puede
trabajar con partes de audio que contengan varios eventos.
Esto puede ser muy Util si tiene varios eventos que desea tra-
tar como una unidad en el proyecto. Las partes de audio tam-
bién contienen informacion sobre la posicion temporal en el
proyecto.

Un evento de audio y una parte de audio.
Manejo de audio

Al trabajar con ficheros de audio, es crucial entender
como Cubase gestiona el audio:

Al editar o procesar audio en la ventana de proyecto, siem-
pre trabaja con un clip de audio que se crea automatica-
mente al importar o grabar audio. Este clip hace referencia
al fichero de audio en el disco duro, que permanece siem-
pre intacto. Ello significa que la edicion y el procesado del
audio son “no-destructivos”, en el sentido de que siempre
puede deshacer cambios o volver a las versiones origina-
les.

iEl clip de audio no hace referencia necesariamente a un
solo fichero de audio original! Si aplica, por ejemplo, algin
procesado a una seccién de un clip de audio, ello creara
efectivamente un nuevo archivo de audio que contiene soélo
la seccion en cuestion. El procesado sera aplicado enton-
ces solo al nuevo archivo de audio, dejando intacto el ar-
chivo de audio original. Finalmente, el clip de audio se
ajusta automaticamente, de modo que haga referencia
tanto al fichero original como al nuevo archivo, el proce-
sado. Durante la reproduccion, el programa alternara entre
los ficheros original y procesado en las posiciones correc-
tas. Oira el resultado como si fuera una Unica grabacion,
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con el proceso aplicado solo a una seccién. Esta caracte-
ristica posibilita deshacer el procesado en un momento
posterior, y aplicar procesados diferentes a diferentes clips
de audio que hacen referencia al mismo archivo original.

El evento de audio es el objeto que deposita en una po-
sicion temporal en Cubase. Si realiza copias de un evento
de audio y las mueve a diferentes posiciones en el pro-
yecto, siempre haran referencia al mismo clip de audio.
Aun mas, cada evento de audio tienen un valor de Despla-
zamiento (“Offset”) y uno de Longitud. Estos determinan
en qué posiciones del clip el evento empezara y terminara,
es decir, qué seccion del clip de audio sera reproducida
por el evento de audio. Por ejemplo, si cambia el tamario
del evento de audio, solo cambiara sus posiciones de ini-
cio y/o final en el clip de audio — el clip en si mismo no se
vera afectado.

Una regién de audio es una seccion dentro de un clip
con un determinado valor de duracion, un tiempo de inicio
y un punto de anclaje, “snap”. Las regiones de audio se
muestran en la Pool y se crean y editan preferentemente
en el Editor de Muestras.

= Si desea usar un archivo de audio en diferentes con-
textos, o si quiere crear varios loops a partir de un archivo
de audio, deberia convertir en eventos las correspondien-
tes regiones del clip de audio y volcarlas en archivos de
audio independientes. Esto es necesario ya que los even-
tos diferentes que hacen referencia al mismo clip acceden
a la misma informacion de clip.

La ventana de Proyecto



Vision general de la Ventana
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El inspector La lista de pistas con va- El visor de audio y eventos, partes MIDI,
rios tipos de pistas automatizacion, marcadores, etc.
La Lista de Pistas = El area de lista de Pistas de una pista de audio:
La Lista de Pistas muestra todas las pistas usadas en un Botones de lectura/es-  Congelar
proyecto. Contiene campos de nombre y ajustes para las critura de automatizacion  Pista de audio
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activados para la pista. Haga clic para circunvalarlos.
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= El area de la lista de pistas para una subpista de auto-
matizacion (que se abre al hacer clic sobre el boton Mos-
trar/Ocultar Automatizacion de la pista):

Botones de Leer/Escribir
Automatizacion

Afadir pista de
automatizacion

o

Parametro de automatizacion (clic
para seleccionar un parametro)

Enmudecer  Boténbloquear

Pista

= El 4rea de la lista de Pistas para una pista MIDI:

Indicadores de envios e

Drum map, Bloqueo inserciones y bypass

Nombre de Botones Activar Botones Lectura/
Pista Grabacion y Monitor Escritura
Enmudecery Edicion In-Place
Solo

7

7 f l
Banco Patch Canal MIDI Salida MIDI

Indicador de activi-

Editar ajustes de canal dad de la pista

El Inspector

El area a la izquierda de la lista de pistas recibe el nombre
de Inspector. Muestra controles adicionales y parametros
de la pista actualmente seleccionada en la lista de pistas.
Si varias pistas se hallan seleccionadas (vea “Manejo de
pistas” en la pagina 43), el Inspector muestra los parame-
tros de la primera pista (la que se halla situada mas arriba).

Para mostrar o esconder el Inspector, haga clic sobre el
icono Inspector de la Barra de Herramientas.

El icono Inspector.
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= Para la mayoria de tipos de pista, el Inspector se halla
dividido en varias secciones, cada una de las cuales con-
tiene diferentes controles para la pista. Puede esconder o
mostrar dichas secciones haciendo clic sobre sus nom-
bres respectivos.

Al hacer clic sobre el nombre de una seccion escondida, dicha seccion se
vuelve visible y se esconden las secciones restantes. [Ctrl]/[Comando] y
clic sobre la seccion le permite esconder o mostrar una seccién sin afectar
al resto. Finalmente, [Alt]/[Opcion] y clic sobre el nombre de una seccion
muestra o esconde todas las secciones del Inspector.

Piano-Hi Piano-Hi

Arpache 5

= También puede usar comandos de teclado para mostrar
las diferentes secciones del Inspector.

Se configuran en el didlogo de Comandos de Teclado, vea “Configuracion
de los comandos de teclado” en la pagina 510.

= Al esconder una seccion no se ve afectado su funcio-
namiento.

En otras palabras, si ha configurado un parametro de una pista o activado,
por ejemplo, un efecto, sus ajustes todavia seguiran activos incluso si es-
conde la respectiva seccion del Inspector.

Las secciones disponibles en el Inspector dependen del
tipo de pista seleccionada.
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= Por favor, tenga en cuenta que no se muestran por de-
fecto todas las pestafias del Inspector. Puede mostrar/es-
conder secciones del Inspector haciendo clic con el
boton derecho sobre una pestafia del Inspector y acti-
vando/desactivando la(s) opcion(es) deseada(s).
Asegurese de que hace clic con el boton derecho sobre una pestafia del
Inspector y no en un area vacia debajo del mismo, ya que ello tan sélo
abrira el menu contextual.

Audio 01
v Audio Inserts

v Audio Equalizers
Audio Equalizer Curve
v Audio Sends
Audio studio Sends
Audio Surround Pan
v Audio Channel Fader
v Audio Mokepad
Audio User Panel
v Quick Conkrols

Show All
Default

Setup...

El menu contextual de configuracion del Inspector.

Secciones

Audio 01
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El Inspector contiene los controles que pueden ser en-
contrados en la lista de Pistas, y algunos botones y para-
metros adicionales. En la tabla inferior, se detallan estos
ajustes adicionales y las secciones disponibles. Las sec-
ciones disponibles para cada tipo de pista se muestran en
las siguientes secciones.

Parametro Descripcion

Boton de Abre un didlogo en el cual puede realizar ajustes de Fun-
Ajustes de didos Automaticos independientes para la pista. Vea
Fundidos “Realizar ajustes de Fundido Automatico individuales

automaticos para una pista” en la pagina 102.

Editar Ajustes  Abre la ventana de Ajustes de Canal para la pista, permi-

de Canal tiéndole ver y ajustar efectos, ecualizacion, etc. Vea
“Usar Ajustes de Canal” en la pagina 1486.

Volumen Uselo para ajustas el nivel de la pista. Al cambiar este

ajuste se movera el deslizador de la pista en la ventana
del mezclador y viceversa. Vea “Ajustar el volumen en el
mezclador” en la pagina 140 para aprender mas sobre el
ajuste de niveles.

Uselo para ajustar el panoramizado de la pista. Como
ocurre con el ajuste de volumen, también se corresponde
con el ajuste de panoramizado del mezclador.

Panoramizado

Retardo Realiza ajustes sobre la posiciéon temporal de reproduc-
cion de la pista de audio. Valores positivos retrasan la re-
produccién mientras que ajustes positivos haran que la
pista se reproduzca antes. Los valores se ajustan en mili-

segundos.

Enrutado de
Entrada

Le permite especificar el bus de Entrada o la entrada
MIDI que la pista deberia usar (vea “Configurar los bu-
ses” en la pagina 15 para mas informacion sobre los bu-
ses de Entrada).

Enrutado de Aqui decide hacia donde deberia ser dirigida la pista.

Salida Para pistas de audio seleccione un bus de salida (vea
“Configurar los buses” en la pagina 15) o un canal de
Grupo, para pistas MIDI seleccione una salida MIDI.
Seccién de Le permite afiadir efectos de insercion a la pista, vea el
Inserciones capitulo “Efectos de Audio” en la pagina 178. El boton
de edicion de la parte superior de la seccion abre los pa-
neles de control de los efectos que se hayan insertado.
Seccién de Le permite ajustar los ecualizadores de la pista. Puede dis-

Ecualizadores  poner de hasta cuatro bandas de ecualizacion para cada
pista, vea “Efectuando ajustes de Ecualizaciéon” en la pa-
gina 147. El boton de edicién en la parte superior de la

seccion abre la ventana de Ajustes de Canal de la pista.

Seccion Curva
de Ecualizador

Le permite ajustar los ecualizadores de la pista de ma-
nera grafica, haciendo clic y arrastrando puntos en un vi-
sor de curvas.

Seccion de
Envios

Le permite dirigir una pista de audio a uno o varios cana-
les de efectos (hasta ocho), vea el capitulo “Efectos de
Audio” en la pagina 178. Para pistas MIDI, aqui es donde
se asignan los envios de efectos MIDI. El boton de edi-
cion en la parte superior abre el panel de control del pri-
mer efecto en cada canal de efectos.

La ventana de Proyecto



Parametro

Envios de
Estudio (sélo
Cubase)

Panoramizador
Surround (sélo

Descripcion

Los Envios de Estudio se usan para dirigir mezclas de re-
ferencia a los Estudios de Sala de Control. Para una des-
cripcion detallada de los Estudios y los Envios de Estudio,
vea el capitulo “Sala de Control (sélo Cubase)” en la pa-
gina 160.

Cuando el Panoramizador Surround esta siendo usando
en una pista, también se halla disponible en el Inspector.

Cubase) Para mayor informacion, vea “Usar el Panoramizador Sur-
round” en la pagina 217.

Seccion Muestra un duplicado de la correspondiente tira de canal

Canal del mezclador. La tira de vision general del canal le per-

mite activar y desactivar inserciones de efectos, ecualiza-
dores y envios.

Seccion Cua-
derno de notas

Es un Cuaderno de Notas estandar, que le permite apun-
tar notas sobre la pista.

Si ha introducido cualquier nota sobre una pista, el icono
junto a la cabecera “Cuaderno de Notas” se iluminara
para indicarlo. Al desplazar el puntero sobre el icono se
visualizara el texto del Cuaderno de notas en un cuadro
de texto flotante.

Panel de Usuario Aqui puede visualizar paneles de dispositivo, por ejemplo
(s6lo Cubase) para dispositivos MIDI externos, paneles de pistas de au-
dio o paneles de efectos de inserciones VST. Para infor-
macién sobre como crear o importar configuraciones de
dispositivos MIDI, vea el documento PDF adicional, “MIDI

Devices”.
Controles Aqui puede configurar los controles rapidos, por ejemplo
Rapidos para usar dispositivos remotos. Vea el capitulo “Contro-

les Rapidos de Pista” en la pagina 335.

Pistas de Audio

Para las pistas de audio, estan disponibles todos los ajus-
tes y secciones listados mas arriba.

* Los Paneles de Usuario para pistas de audio (solo Cu-
base) pueden mostrar paneles para los controles del canal
(tales como polaridad de entrada o la opcién de panorami-
zadores enlazados) o para los efectos VST actualmente in-
sertados en el canal.

= Los Paneles de Usuario de pistas de audio (s6lo Cu-
base) se acceden haciendo clic sobre el boton Abrir Pane-
les de Dispositivo (que se encuentra en la seccidn superior
del Inspector, junto a los botones de Lectura/Escritura).
Esto abrira un menu listando todos los paneles de dispositivo disponi-
bles para la pista de audio. Si todavia no se han creado paneles de dis-
positivo, vera la opcion para “Configurar” paneles en el menu. Haciendo
doble clic en uno de ellos abrira la ventana de Dispositivos para la pista
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seleccionada. Aqui puede crear paneles de usuario para cualquier para-
metro de la pista de audio, incluyendo los efectos VST que hayan sido
insertados. Para mas informacion sobre cdmo crear paneles de disposi-
tivo y usuario, vea el documento PDF adicional, “MIDI Devices".

Audio Track 1 of

3 Panels
wit] Setup

-1 Audio Track
it] Setup

B[ Standard Panner

Bl Root

wit] Setup
[ Sends
21
2

=1
B

[T

El visor de paneles de dispositivo.

Cuando los paneles hayan sido creados, estaran disponi-
bles desde la seccion Panel de Usuario del Inspector. Haga
clic sobre el botdn de flecha situado en la parte superior
derecha de la seccion Panel de Usuario para ver los pane-
les disponibles.

=3 Sends

23 1
----- 25 Standard Panner
[=--[5) Roat

if]

El menu Panel de Usuario en el Inspector

/N El Inspector solo puede visualizar paneles de usuario
de su mismo tamafio. Los paneles de tamafio mayor
no estaran disponibles en el Inspector.

Pistas MIDI

Cuando una pista MIDI esta seleccionada, el Inspector
contiene diversas secciones adicionales y parametros,
que afectan a los eventos en tiempo real. (por ejemplo, en
la reproduccion). Las secciones disponibles para pistas
MIDI se describen en el capitulo “Efectos y parametros
MIDI en tiempo real” en la pagina 340.
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Pistas de Marcadores

Cuando esta seleccionada una pista de marcador, el Ins-
pector muestra la lista de marcadores. Vea “La ventana
Marcadores” en la pagina 116.

Pistas de Video

Cuando una pista de video esta seleccionada, el Inspec-
tor contiene un boton de bloqueo que permite el bloqueo
de dicha pista (vea “Bloquear eventos” en la pagina 55),

un botén de Enmudecer para interrumpir la reproduccion
de video y dos ajustes para decidir como se muestran las
miniaturas de video: Mostrar Numeros de Cuadro y Ajus-
tar Miniaturas (vea “Reproduciendo un archivo de video”

en la pagina 475).

Las pistas de video hacen uso de la pestafia Cuaderno de
Notas del Inspector.

Pistas de Carpeta

Cuando se ha creado una pista de carpeta, el Inspector
muestra la carpeta y sus pistas subyacentes, de forma
muy similar a una estructura de carpetas en el Explorador
de Windows o el Finder de Mac OS X.

= Puede hacer clic sobre una de las pistas mostradas
bajo la carpeta en el Inspector para visualizar los ajustes
de dicha pista.

De este modo, no tiene que “abrir” una pista de carpeta para realizar
ajustes a las pistas que contiene.

Folder

Syrrh Arp A7
tring_1 01
ocals

S
W
W
A

udio Track

En la imagen superior, una pista de audio esta seleccionada dentro de
la carpeta.

Pistas de Canal FX

Cuando una pista de canal FX se halla seleccionada, es-
tan disponibles los siguientes controles y secciones:

* Botdn de edicion.

= Control de volumen.

= Control de Panoramizado.

* Menu emergente de enrutado de salida.

= Seccion de Inserciones.

= Seccion de Ecualizadores.

= Seccion de Curva de ecualizador.

= Seccidn de Envios.

= Seccion Envios de Estudio (s6lo Cubase).
= Seccion de Panoramizado Surround (sélo Cubase).
= Seccion Canal.

= Seccion Cuaderno de Notas.

Pistas de Carpeta de Canales FX

Las pistas de canales FX son depositadas automatica-
mente en una carpeta especial, para facilitar su manejo.
Cuando esta pista de carpeta se halla seleccionada, el
Inspector muestra la carpeta y los canales FX que con-
tiene. Puede hacer clic sobre uno de los canales FX mos-
trados en la carpeta para que el Inspector le muestre los
ajustes de dicho canal FX - de este modo no tiene que
“abrir” una pista de carpeta para acceder a los ajustes de
los canales que contiene.

Pistas de Canales de Grupo

Cuando una pista de un canal de grupo se halla seleccio-
nada, estan disponibles los siguientes controles y seccio-
nes:

* Botdn de edicion.

= Control de volumen.

= Control de Panoramizado.

= Menu emergente de enrutado de salida.

= Seccion de Inserciones.

= Secciodn de Ecualizadores.

= Seccién de Curva de ecualizador.

= Seccidn de Envios.

= Seccion Envios de Estudio (s6lo Cubase).
= Seccion de Panoramizado Surround (sélo Cubase).
= Seccion Canal.

= Seccion Cuaderno de Notas.
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Pistas de Carpeta de Canales de Grupo

Igual que las pistas de canales FX, todas las pistas de ca-
nales de grupo son depositadas en una carpeta separada
- cuando dicha carpeta se halla seleccionada, el Inspector
muestra la carpeta y los canales de grupo que contiene.
Puede hacer clic sobre uno de los canales de grupo mos-
trados en la carpeta para que el Inspector le muestre los
ajustes de dicho canal de grupo - de este modo no tiene
que “abrir” una pista de carpeta para acceder a los ajus-
tes de los canales de grupo que contiene.

Pistas de Regla (s6lo Cubase)

Las pistas de Regla no hacen uso del Inspector.

Pista de Transposicion

Cuando una pista de transposicion esta seleccionada, los
siguientes controles y secciones estan disponibles:

= Boton Enmudecer.

* Mantener Transposicién en el Rango de una Octava.
= Boton Alternar Base de Tiempos.

= Botdn Bloquear.

= Seccion Cuaderno de notas.

Los controles de la Pista de Transposicion se describen
con detalle en el capitulo “Las funciones de Transposi-
cion” en la pagina 121.

La Barra de Herramientas

La Barra de Herramientas contiene herramientas y atajos
para abrir otras ventanas, asi como varias funciones y
ajustes de proyecto:

Restringir compensacion de latencia (vea el capitulo “Instru-

mentos VST y Pistas de instrumento” en la pagina 200).
Mostrar/Ocultar Mostrar/Ocultar
linea de informacién vista general

Modo de Automatiza-
cion (s6lo Cubase)

100 ms

Touch Fader

Abrir Mezclador Tiempo de
. Retorno de la
Abrir Pool Automatizacion

Indicador de
proyecto
activo

Mostrar/Ocul-
tar Inspector
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Herramientas de ventana de Proyecto

RN [

|\§|m|'@|@\|xd |w|0 I/quil@

Controles de transporte
(Marcador anterior/siguiente, Ciclo, Detener, Iniciar, y Grabar)

Snap act./ Menu
Rejilla

Valor
cuantizacion

Fijar a punto

Tonalidad de cruce cero

desact.

Autoscroll Modo Snap

act./desact.

Menu
color

= Ademas de estos, la barra de herramientas puede
contener otras herramientas y atajos, no visibles por de-
fecto. La configuracion de las herramientas que se mos-
traran se describe en la seccion “Los didlogos de
Configuracion” en la pagina 499.

La Linea de informacion

La linea de informacion muestra datos sobre el evento o
parte seleccionados en la ventana de Proyecto. Puede edi-
tar casi cualquier valor en la linea de informacion usando los
procedimientos habituales de edicion de valore. Los valores
de longitud y posicion se visualizan en el mismo formato se-
leccionado en la regla (vea “La regla” en la pagina 36).

= Para ocultar o mostrar la linea de informacion, haga clic
sobre el boton Mostrar Linea de Informacion de Eventos
de la Barra de Herramientas.

Los siguientes elementos pueden ser seleccionados para
su visualizacién o edicion en la linea de informacion:

* Eventos de audio.

* Partes de audio.

* Partes MIDI.

= Eventos de video.

* Marcadores.

* Puntos de curva de automatizacion.
= Eventos de transposicién.

= Eventos de arreglos.
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Al seleccionar varios eventos

= Si ha seleccionado varios eventos, la linea de informa-
cion mostrara informacién sobre el primer elemento de la
seleccion. Los valores se mostraran en color amarillo para
indicar que se hallan seleccionados varios eventos.

= Si edita un valor en la linea de edicion, el cambio de va-
lor se aplica a todos los elementos seleccionados, res-
pecto a los valores actuales.

Si ha seleccionado dos eventos de audio, el primero dura un compas y el
segundo dura dos, la linea de informacién muestra la longitud del primer
evento (un compas). Si ahora edita dicho valor a 3 compases en la linea
de informacion, el segundo evento sera redimensionado por la misma
cantidad - y ahora tendré una duracion de cuatro compases.

= Si pulsa [Ctrl]/[[Comando] y realiza una edicion en la li-
nea de informacion, los valores seran absolutos. En nues-
tro ejemplo anterior, ambos eventos seran
redimensionados a 3 compases. Tenga en cuenta que
[Ctrl]/[Comando] es la tecla modificadora por defecto
para esta accién - puede cambiar esto en Preferencias
(Edicion—pagina Modificadores de Herramientas, bajo la
categoria Linea de Informacion).

Editar Transposicion y Velocidad de partes MIDI

Cuando se hallan seleccionadas una o varias partes MIDI,
la linea de informacion contiene los campos de Transposi-
cion y Velocidad.

= Al ajustar el campo Transposicién se transponen las
partes seleccionadas en pasos de semitono.

Tenga en cuenta que esta transposicion no cambia las notas en la parte
- tan solo es un “parametro de reproduccion”, que afecta a las notas
mientras estan siendo reproducidas. La transposicion que especifique
para una parte en la linea de informacién se superpone a la que haya es-
pecificado para toda la pista. Para mayor informacion sobre transposi-
cion, vea el capitulo.

= Al ajustar el campo Velocidad se desplaza la velocidad
para las partes seleccionadas - el valor que especifique
se afiade a la velocidad de las notas en las partes.

De nuevo, este desplazamiento de velocidad afecta sdlo a las notas al
ser reproducidas y, de nuevo, el valor que especifique se superpone al
que haya especificado para la toda la pista MIDI en el Inspector.

/N Los eventos de audio también pueden transponerse
- vea “Correccion de tono en tiempo real de eventos
de audio” en la pagina 283.

Obtener informacion al-vuelo con la herramienta
Seleccionar

Si se activa la opcién “Herramienta Seleccionar: Mostrar
la informacién adicional” en las Preferencias (Edicion - pa-
gina Herramientas), un globo de texto aparecera bajo la
herramienta Seleccionar (flecha), mostrando informacion
relativa a lo que esta bajo la herramienta. Por ejemplo, en
el area de visualizacion de eventos de la ventana de Pro-
yecto, la herramienta mostrara la posicion actual del pun-
tero, asi como el nombre de pista y del evento que esta
apuntando.

La regla

=T

F— [y

F— =T

La regla en la parte superior del area de visualizacion de
eventos muestra la linea temporal. Inicialmente, la regla de
la ventana de Proyecto usa el formato de visualizacion es-
pecificado en el didlogo de Configuracion de Proyecto
(vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pa-
gina 38), al igual que las demas reglas y visualizadores de
posicién en el proyecto. De todos modos, puede selec-
cionar un formato de visualizacion independiente para la
regla haciendo clic sobre el boton de flecha a la derecha
de la regla y seleccionando una opcién del ment emer-
gente que aparece (también puede hacer aparecer este
menu emergente haciendo clic sobre cualquier posicion
en la regla).

Opcion Posiciones y longitudes visualizadas como...

Compases Compases, tiempos, semicorcheas y tics. Por defecto

+Tiempos hay 120 tics por semicorchea, aunque puede cambiarlo
con el ajuste “Resolucion de Visualizacion MIDI" en las
Preferencias (pagina MIDI).

Segundos Horas, minutos, segundos y milisegundos.

Codigo de Este formato muestra horas, minutos, segundos y cua-

Tiempo dros. El niumero de cuadros por segundo (fps) se confi-
gura en el didlogo de Configuracion de Proyecto (vea “El
dialogo de Configuracién de Proyecto” en la pagina 38).
Puede escoger entre 24, 25, 29.97 y 30 fps 0 29.97 y
30 dfps (“drop frame”).

Muestras Muestras.

Usuario Horas, minutos, segundos y cuadros, con un nimero de

cuadros por segundo definido por el usuario. Puede
ajustar el numero deseado de fps en las Preferencias
(pagina Transporte).
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Opcion Posiciones y longitudes visualizadas como...

Lineal respecto Si esta seleccionado, la regla sera lineal respecto al

al tiempo tiempo. Esto significa que si hay cambios de tempo en la
pista de Tempo, la distancia entre los compases cam-
biara en el modo Compases+Tiempos.

Lineal respecto Si esta seleccionado, la regla sera lineal respecto a la

a Compases+ posicién medida en compases y tiempos. Esto significa

Tiempos que si hay cambios de tempo en la pista de Tempo, la
distancia entre compases permanecera constante en el
modo Compases+Tiempos. Si la regla esta configurada
en un modo basado en tiempo, la distancia entre segun-
dos dependera de los cambios de tempo.

= La seleccion realizada aqui afecta a la regla, la linea de
informacion y los valores de posicion del globo de texto
(que aparecen al arrastrar un evento en la ventana de Pro-
yecto).

También puede seleccionar formatos diferentes para otras reglas y vi-
sualizadores de posicion.

= Para ajustar el formato de visualizacion de forma global
(para todas las ventanas), use el ment emergente de for-
mato de visualizacion primario de la Barra de Transporte,
o mantenga apretado [Ctrl]/[Comando] y selecciones un
formato de visualizacién en cualquier regla.

= Si usa las opciones “Cdédigo de tiempo” o “Usuario” y

esta activada la opcion “Mostrar Subcuadros del Cédigo
de Tiempo” en las Preferencias (pagina Transporte), los

cuadros también mostraran subcuadros.

Hay 80 subcuadros por cuadro.

Usar miiltiples reglas - pistas de regla (s6lo Cubase)

Como se ha descrito mas arriba, la ventana de Proyecto
de Cubase contiene una regla principal en la parte supe-
rior del area de visualizacion de eventos, que recorre la li-
nea temporal de izquierda a derecha.

Si es preciso, puede tener varias reglas en la ventana de
Proyecto, afiadiendo pistas de regla al proyecto. Cada
pista de regla contiene una regla adicional.

= Para afiadir una pista de regla, seleccione “Anadir Pista”
desde el menu Proyecto y desde el submenu que aparece,
seleccione “Regla”.

Una pista de regla mostrando una regla adicional se afiadira a la lista de
pistas.

2 Beat

Una pista de regla configurada con el formato de visualizacion “Segun-
dos”.

Puede afadir a un proyecto todas las pistas que necesite,
y colocarlas donde sea mas util arrastrandolas hacia
arriba o abajo en la lista. Cada una de las reglas puede
mostrar un formato de visualizacion distinto:

* Para seleccionar un formato de visualizacion para una
pista de regla, haga clic sobre su nombre en la lista de
pistas y seleccione una opcion en el menu emergente.
Los diferentes formatos de visualizacion se hallan descritos mas arriba.

MMl Seconds

Ears+Eeats
v Seconds %

Timecode

Samples
&0 fps {User)

Piano-Hi

Tenga en cuenta que las pistas de regla son completa-
mente independientes de la regla de visualizacion de
eventos principal, asi como las reglas y visores de posi-
cion en las otras ventanas. Esto implica que:

= Todas las pistas de Regla pueden tener formatos de visualiza-
cion distintos.

= Las pistas de Regla no se ven afectadas por el ajuste de for-
mato de visualizacion en el didlogo de Configuracion de Pro-
yecto (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la
pagina 38).

= Las pistas de Regla no se ven afectadas si cambia el formato
de visualizacion global del visor de tiempo principal en la Ba-
rra de Transporte.

= Las pistas de Regla se ven afectadas por la opcion
“Mostrar Subcuadros de Codigo de Tiempo” en las Prefe-
rencias (vea mas arriba).
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Operaciones

Crear un nuevo proyecto

Puede crear un nuevo proyecto del siguiente modo:

1. Seleccione “Nuevo Proyecto” desde el menu Archivo.

Aparece un didlogo, incluyendo las plantillas personalizadas que pueda
haber creado (vea “Salvar como Plantilla” en la pagina 484).

2. Seleccione una plantilla y haga clic sobre OK.
Aparece un didlogo de archivo, permitiéndole especificar la localizacion
de la carpeta del proyecto. Dicha carpeta contendra todos los ficheros
relativos al proyecto.

3. Seleccione una carpeta existente o introduzca el nom-

bre de una nueva. Haga clic sobre OK.

Aparece una ventana de Proyecto. El nuevo proyecto estara basado en
la plantilla seleccionada, y ademas incluira las pistas, eventos y ajustes
de la plantilla.

El didlogo de Configuracion de Proyecto

Los ajustes generales del Proyecto se realizan en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto. Este se abre selec-
cionando “Configuracion de Proyecto...” desde el menu
Proyecto.

¢ Project Setup

~| Frame Rate ‘

~| Dizplay Format

44100 kHz

Record Format
& File ~| Record File Type

Sample Rate

Stereo Pan Law

J

[ Ok Cancel ]

[ Help ]
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En el didlogo de Configuracion de Proyecto estan dispo-
nibles los siguientes ajustes:

Ajuste Descripcion

Inicio El tiempo de inicio del proyecto. Le permite ajustar el ini-
cio del proyecto a un tiempo distinto de cero. También se
usa al sincronizar Cubase con dispositivos externos (vea
“Configurar Cubase para sincronia externa a codigo de
tiempo” en la pagina 456). Cuando cambie este ajuste
se le preguntara si desea mantener el contenido del pro-
yecto en sus posiciones de codigo de tiempo actuales.
“Si" hara que todos los eventos permanezcan en sus po-
siciones de codigo de tiempo originales - es decir, seran
desplazadas respecto al inicio del proyecto. “No" hara
que todos los eventos mantengan su posicion relativa al
inicio del proyecto.

Longitud

Velocidad de
Cuadro

La duracion del proyecto.

Se usa al sincronizar Cubase con equipos externos. Si
Cubase es esclavo, este valor se ajusta automaticamente
a la velocidad de cuadro del la sefal de sincronia en-
trante. Si Cubase es el maestro, aqui se determina la ve-
locidad de cuadro de la sefial de sincronia enviada. Vea
“Ajustando la Velocidad de Cuadro” en la pagina 454.

Formato de
Visualizacion

Es el formato de visualizacion global usado para todas
las reglas y visores de posicion en el programa, excepto
para las pistas de regla (solo Cubase, vea “Pistas de
Regla (sélo Cubase)” en la pagina 35). De todos modos,
puede seleccionar formatos de visualizacion indepen-
dientes para cada regla y visor, si asi lo desea.

Para descripciones de las diferentes opciones de for-
mato de visualizacion, vea “La regla” en la pagina 36.

Desplazamiento
de Visualizacion

Desplaza las posiciones de tiempo visualizadas en la re-
dla, etc., permitiéndole compensar por el ajuste de posi-
cion de Inicio. Normalmente, si sincroniza Cubase con
una fuente externo que empieza en un cuadro distinto a
cero, ajustara la posicion de Inicio a dicho valor. De to-
dos modos, si lo que desea es que el visor de Cubase
empiece en cero, ajuste igualmente el Desplazamiento
de Visualizacién al mismo valor.

Desplazamiento
de Compas

Funciona igual que “Desplazamiento de Visualizacion”
descrito mas arriba, en el sentido de que desplaza las
posiciones de tiempo en la regla por un numero determi-
nado de compases, permitiéndole compensar por el
ajuste de posicion de Inicio. La diferencia consiste en
que Desplazamiento de Compas sélo se usa cuando el
formato de visualizacion “Compases+Tiempos” se halla
seleccionado (vea “La regla” en la pagina 36).

Frecuencia de La frecuencia de muestreo con la que Cubase graba y

Muestreo reproduce audio.
Formato de Cuando graba audio en Cubase, los ficheros creados se-
Grabacion / ran del tipo y resolucion indicado aqui. Vea“Seleccionar

Tipo de Archivo un formato de fichero para la grabacion” en la pagina 73.

de Grabacion

Reparto
Estéreo

Determina el tipo de compensacion de potencia usado
(vea “Acerca de la Preferencia “Reparto Estéreo” (solo
para canales de audio)” en la pagina 144).
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/N iAunqgue la mayoria de ajustes de Configuracion de
Proyecto pueden cambiarse en cualquier momento,
deberia seleccionar una frecuencia de muestreo de
forma definitiva al iniciar un nuevo proyecto! Todos
los ficheros de audio deben tener dicha frecuencia
de muestreo para poder ser reproducidos correcta-
mente.

Opciones de visualizacién y zoom

El proceso de zoom en la ventana de Proyecto se realiza
segun las técnicas estandar de zoom, con las siguientes
consideraciones especiales:

= Al usar la herramienta Zoom (lupa de aumento), el resul-
tado obtenido depende de la opcion “Modo Estandar de
la Herramienta Zoom: S6lo Zoom Horizontal” configurada
en las Preferencias (Edicion - Pagina Herramientas).

Si esta opcion se encuentra activada y arrastra un rectangulo de selec-
cion con la herramienta Zoom, la ventana sélo se ampliara horizontal-
mente (la altura de la pista no cambiard). Si la opcion esta desactivada,
la ventana sera ampliada tanto horizontal como verticalmente.

= Al usar los deslizadores de zoom verticales, las pistas
cambian su tamario relativo.

En otras palabras, si ha realizado ajustes de altura de pista individuales
(vea mas abajo), las diferencias de altura relativas se mantendran.

Encontrara las siguientes opciones a su disposicién en el
submenu Zoom del menu Edicion:

Opcion Descripcion

Acercar Aumenta el zoom en un paso, centrado sobre el cursor
de proyecto.

Alejar Disminuye el zoom en un paso, centrado sobre el cursor

de proyecto.

Disminuye el zoom de manera que quede visible todo el
proyecto. “Todo el proyecto” significa la linea temporal
desde el inicio del proyecto hasta la longitud determi-
nada en el didlogo de Configuracion de Proyecto (vea

Alejar al Maximo

mas arriba).
Sobre la Aumenta el zoom horizontal y verticalmente de manera
Seleccion que la seleccion actual llene la pantalla.

Zoom sobre la  Aumenta el zoom horizontalmente de modo que la selec-

Seleccion cion actual llene la pantalla.

(Horiz.)

Zoom en el Esta opcion esta disponible sélo en el Editor de Mues-
Evento tras (vea “Zoom” en la pagina 259).

Ampliar Zoom
Vertical

Aumenta el zoom un paso verticalmente.

Reducir Zoom
Vertical

Disminuye el zoom un paso verticalmente.
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Opcion Descripcion

Ampliar zoom en Aumenta el zoom en la(s) pista(s) seleccionada(s) un

las Pistas paso verticalmente.

Reducir zoom en Disminuye el zoom de la(s) pista(s) seleccionada(s) un
las Pistas paso verticalmente.

Aumenta el zoom verticalmente en la(s) pista(s) seleccio-
nada(s) y minimiza la altura de todas las otras.

Zoom en las
Pistas
Seleccionadas

Deshacer/Reha- Estas opciones le permiten deshacer/rehacer la ultima
cer Zoom operacion de zoom.

= Sila opcion “Zoom al Localizar en la Escala Temporal”
esta activada en las Preferencias (Pagina Transporte),
también puede realizar zoom haciendo clic sobre la regla
principal con el boton del raton y arrastrando hacia arriba
o abajo mientras mantiene el boton apretado.

Arrastre hacia arriba para disminuir el zoom; arrastre hacia abajo para au-
mentar el zoom.

* Puede realizar zoom verticalmente sobre el contenido
de partes y eventos, usando el deslizador de zoom de la
forma de onda en la esquina superior derecha del visor de
eventos.

Esto es util al visualizar pasajes de audio con poco volumen.

/N Para obtener una lectura aproximada del nivel de los
eventos de audio visualizando sus formas de onda,
asegurese de que este deslizador se halla completa-
mente bajado. De otro modo, las formas de onda
ampliadas podrian ser erréneamente tomadas por
audio distorsionado.

= Si activa la opcién Zoom Rapido en las Preferencias (pa-
gina Edicion), el contenido de partes y eventos no sera re-
dibujado constantemente al realizar el zoom manualmente.

En su lugar, el contenido se redibujara cuando haya dejado de cambiar

el zoom - active esta opcion si los redibujos de pantalla son demasiado

lentos en su ordenador.
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Cambiar el tamaiio de pistas en la lista de Pistas

* Puede cambiar la altura de una pista en concreto ha-
ciendo clic sobre su borde inferior en la lista de Pistas y
arrastrandolo hacia arriba o abajo.

Para cambiar la altura de todas las pistas simultdneamente, mantenga
apretado [Ctrl)/[Comando] y cambie el tamafio de una de las pistas. Si
“Ajustar Alturas de Pista” esta activado en el menu emergente de esca-
lado de Pistas (vea mas abajo), la altura de la pista cambiara en incre-
mentos fijos al cambiar su tamafio.

/N\ Este comportamiento cambia cuando “Expandir
Pista Seleccionada” esta activado en el menu Edi-
cion (vea mas abajo).

= También puede cambiar la anchura del area de la lista
de Pistas, arrastrando el borde entre la lista de Pistas y el
area de visualizacion de eventos.

= Por defecto, los controles mostrados en la lista de pis-
tas se adaptaran al tamafo de las pistas. Esto implica que
al cambiar la altura o anchura de una pista los controles
seran situados donde mejor “encajen”.

Si prefiere tener los controles en posiciones fijas, puede desactivar la op-
cion “Ajustar Controles” en el didlogo de Configuracion de Controles de
Pista (vea “Personalizar controles de pista” en la pagina 500).

* Puede decidir qué tipo de controles deberian mostrarse
en la lista de Pistas - vea “Personalizar controles de pista”
en la pagina 500.

* Puede usar el ment emergente de escalado de Pista
(haciendo clic sobre el boton de flecha sobre el control de
zoom vertical) para ajustar el numero de pistas a visualizar
en la ventana del Proyecto actual.

La altura de pista sera ajustada para mostrar sélo el nimero de pistas
especificado en el menu emergente. Al seleccionar “Zoom en N Pistas”
desde el menu emergente puede ajustar manualmente el nimero de pis-
tas que encajaran en la ventana de Proyecto actual.

40

Zoom Tracks 1 Row
Zoom Tracks Z Rows
Zoom Tracks 3 Rows
Zoom Tracks 4 Rows
Zoom Tracks M Rows
Zoam Tracks Ful
Zoom 4 Tracks
Zoom & Tracks
Zoom M Tracks
Zoam Tracks Minimal

Z[<]

Snap Track Heights

BlIF=——=

= Las Pistas también pueden dividirse verticalmente en
carriles — vea “Editar en el modo de Visualizacion de Car-
riles” en la pagina 56.

Agrandar la Pista Seleccionada

Cuando esta opcién esta activada en el menu Edicion (o en
Preferencias, Edicion-pagina de Proyecto y Mezclador), la
pista seleccionada se agrandara automaticamente. Esto es
util si esta examinando entre las pistas en la lista de pistas,
para comprobar o editar los ajustes. Las pistas vuelven a su
tamafio original al dejar de estar seleccionadas. Puede
ajustar el tamaro directamente en la lista de Pistas si el fac-
tor de agrandamiento por defecto no es el que desea.

Aunque éste es el comportamiento del programa que de-
seara en la mayoria de ocasiones, puede suponer un incon-
veniente al cambiar la altura de pista con la que empezo
para una o mas pistas (por ejemplo, su altura “original” an-
tes de que se activara “Expandir Pista Seleccionada"). Tan
pronto como intenta cambiar el tamafio de una pista, ésta
es seleccionada automaticamente y su tamarfio modificado
automaticamente. En lugar de desactivar “Expandir la Pista
Seleccionada”, cambiar el tamafio de la(s) pista(s) selec-
cionada(s) y activar de nuevo “Expandir la Pista Seleccio-
nada”, existe la opcion de cambiar el tamafo de una pista
en la lista de Pistas sin tener que seleccionarla.

1. Desplace el puntero del ratén sobre el borde inferior
de la pista (sin seleccionar) cuyo tamafio desea modificar.
El puntero del raton se convierte en un simbolo divisor.

2. Mantenga apretado [Alt]/[Opcion] y arrastre el borde
inferior de la pista hasta que alcance la altura deseada.
Ahora, cuando seleccione esta pista, (y “Expandir la Pista Seleccionada”
esté activado), su tamafio cambiara. Cambiara al tamafio modificado
cuando seleccione una cualquier otra pista.
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Presets de Zoom y marcadores de Ciclo

El menu emergente a la izquierda del zoom horizontal le
permite seleccionar, crear y organizar presets de zoom. Es-
tos resultan utiles si desea alternar entre diferentes ajustes
de zoom (por ejemplo, uno donde el proyecto entero se
muestra en la ventana de proyecto y otro con un factor de
zoom muy alto para una edicion detallada). Con este ment
emergente, también puede hacer zoom sobre el area entre
los marcadores ciclicos del proyecto.

Zoom Full
Zoom to Locatars

~6 minukes
~1 miruke
~30 seconds
~o10 seconds
~3 seconds
~1 second
~200 ms
~30 ms
= ~10ms
~5ms
~1ms

&dd

Crganize. .,

...para abrir el menu contextual

Haga clic aqui...

La parte superior del ment lista los presets de zoom:

= Para almacenar el ajuste de zoom actual como un pre-
set, seleccione Afiadir desde el menu emergente.
Aparece un didlogo, permitiéndole introducir un nombre para el preset.

= Para seleccionar y aplicar un preset, selecciénelo
desde el menu emergente.

= El preset “Alejar al Maximo” siempre esta disponible. Al
seleccionar esta opcion el zoom disminuye de modo que
todo el proyecto queda visible. “Todo el proyecto” signi-
fica la linea temporal desde el inicio del proyecto hasta la
longitud especificada en el didlogo Configuracién de Pro-
yecto (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en
la pagina 38).

= Si desea cambiar un preset, seleccione “Organizar..."
desde el menu emergente.

En el didlogo que aparece, seleccione el preset en la lista y haga clic so-
bre el boton Suprimir. El preset se eliminara de la lista.

= Si desea cambiar el nombre de un preset, seleccione
“Organizar...” desde el menu emergente.

En el didlogo que aparece, seleccione el preset deseado en la lista y
haga clic sobre el boton Renombrar. Un segundo dialogo se abrira, per-
mitiéndole introducir un nuevo nombre para el preset. Haga clic sobre
OK para cerrar los didlogos.

/N Los presets de Zoom son globales para todos los
proyectos; es decir, se encuentran disponibles en
todos los proyectos que abra o cree.

La parte central del ment emergente lista todos los mar-
cadores ciclicos que haya afiadido al proyecto:

= Si selecciona un marcador ciclico en este menu, el area
de visualizacion de eventos se agrandara para cubirir el
area del marcador (vea “Zoom sobre los marcadores cicli-
cos” en la pagina 119).

= No puede editar los menus ciclicos desde este menu
emergente. Para mas informacion sobre la edicion de mar-
cadores, vea “La ventana Marcadores” en la pagina 116.

/N Sélo los marcadores ciclicos que cree en el pro-
yecto actual estan disponibles en el menu.

El Historial de Zoom

Cubase mantiene un historial de las ultimas acciones de
zoom, permitiéndole deshacer y rehacer las operaciones
de zoom. De este modo puede realizar zoom en varios pa-
sos y después volver facilmente al estado de zoom en el
que empezo.

Hay dos maneras de invocar Deshacer Zoom y Rehacer
Zoom:

= Usar las entradas en el submenu Zoom del menu Edi-
cion.

También puede asignar comandos de teclado para dichas entradas.

= Doble clic con la herramienta Zoom (lupa de aumento)

para Deshacer Zoom.
Pulse [Alt]/[Opcion] y doble clic para Rehacer Zoom.
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Ajustar el modo en que se muestran las partes y los
eventos

Las Preferencias en el menu Archivo (el menu Cubase, en
Mac OS X) contienen varios ajustes para adaptar a su
gusto el modo de visualizacion en la ventana de Proyecto.

La pagina de Visualizacion de Eventos contienen ajustes
comunes para todos los tipos de pista:

Opcion Descripcion

Colorear el Determina si el fondo o “contenido” (formas de onda, etc.)
Fondo del de partes y eventos sera coloreado. Vea “Manejo de pis-
Evento tas” en la pagina 43.

Mostrar Nom- Determina si los nombres de las partes y eventos deberian
bres de los  mostrarse en la ventana de Proyecto.
Eventos

Eventos Trans- Si esta activado, los eventos y las partes seran transparen-
parentes tes, mostrando solo las formas de onda y los eventos MIDI.

Mostrar los Si esta activado, el contenido de eventos partes sera mos-
Datos en Pis- trado, incluso si la altura de la pista es muy pequefia.

tas de Altura

Pequeiia

La pagina de Visualizacion de Eventos-Video contiene
ajustes para los eventos de video:

Opcion Descripcion

Mostrar Si esta activado, se muestran cuadros en miniatura del
Miniaturas de  contenido de video en la pista de Video.

Video

Tamafio de Determina cuanta memoria se encuentra disponible para
Caché Video  las miniaturas de video. Si tiene clips de video largos y/o

trabaja con una factor de zoom alto (de modo que se
muestren un montén de cuadros en las miniaturas), qui-
zas tenga que aumentar este valor.

La pagina de Visualizacion de Eventos - Audio contiene
ajustes para los eventos de audio:

Opcion Descripcion
Interpolar las
Imagenes de
Audio

Si la opcidn esta desactivada, los valores de las muestras
individuales se muestran como “pasos”. Si la opcion esta
activada se interpolan para formar “curvas”.

Representacion Determina si las formas de onda de audio deberian visua-

de las imagenes lizarse como imagenes solidas, cuadros o imagenes “in-

de Audio vertidas” (sélido+cuadro). Esta seleccion afecta a todas
las formas de onda en las ventanas de Proyecto, Editor
de Muestras y Editor de Partes de Audio.
Tenga en cuenta que los estilos “Cuadro” y “Solido y
Cuadro” suponen una carga mayor para el sistema. Si el
sistema responde mas lentamente en estos modos, por
favor vuelva a seleccionar el estilo de imagen de forma de
onda “Sélido”.

Opcion Descripcion
Mostrar Siem-
pre las Curvas
de Volumen

Si esta activado, las “curvas de volumen” creadas con las
manecillas de volumen y fundido siempre estan visibles -
si no esta activado, las curvas sélo se muestran para los
eventos seleccionados.

Mostrar Siem-  Si esta opcidn esta activada, las manecillas de fundido

pre las Maneci- permanecen en la parte superior del evento, y lineas de

llas de Fundido ayuda verticales indican los puntos exactos de inicio y fi-
nal de los fundidos.

Lineas de Fun- Si esta opcion esta activada, las lineas de fundido y las
dido Gruesas  curvas de volumen son mas gruesas, aumentando su vi-
sibilidad.

Mostrar Formas Determina si las formas de onda de audio deberian mos-
de Onda trarse o no.

Modulacion del  Si esta activado, el fondo de las formas de onda se visua-

Color de Fondo liza de modo diferente, reflejando la dinamica de la forma
de onda. Ello es especialmente util para tener una vision
general al trabajar con alturas de pista muy pequefas.

La pagina de Visualizacion de Eventos - MIDI contiene
ajustes para las partes MIDI:

Opcién Descripcion
Edicion por Determina qué editor deberia abrirse al hacer doble clic
defecto sobre una parte MIDI o al seleccionarla y pulsar [Ctrl]/

[Comando]-[E]: el editor de Teclado, Lista, Percusion o
Partituras. Tenga en cuenta que este ajuste no es tenido
en cuenta para las pistas con mapas de percusion
("drum maps") si est4 activada la opcion “Editar como
Percusion si esta asignado un Mapa de Percusién” (vea
mas abajo).

Modo de Datos Determina si, y de qué modo, los eventos en las partes

de las Partes  MIDI deberian mostrarse en la ventana de Proyecto:
como notas de partitura, como notas de percusién o
como lineas. Si esta seleccionado “Sin Datos”, los even-
tos no se visualizaran en absoluto. Tenga en cuenta que
este ajuste no es tenido en cuenta para las pistas de Per-
cusion si esta activada la opcion “Editar como Percusion
si esta asignado un Mapa de Percusion” (vea mas abajo).

Mostrar
Controladores

Determina si los eventos que no son notas (controlado-
res, etc.) deberian ser visualizados en las partes MIDI en
la ventana de Proyecto.

Editar como per- Si esta activado, las partes en pistas MIDI que tengan
cusioén si Drum  mapas de percusién asignados seran visualizadas con
Map esta asig- simbolos de notas de percusion en la ventana de Pro-
nado yecto. Ademas, las partes abriran automaticamente el
Editor de Percusion al hacerse doble clic sobre ellas. (ig-
norando la Accion de Edicién por Defecto de mas arriba).

Estilo de Nom- Determina como se visualizaran los nombres de notas
bre de Nota MIDI (tonos) en los editores, etc.
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Zoom y navegacion en la vista preliminar

Al hacer clic sobre el boton Mostrar Vista Preliminar de la
Barra de Herramientas, aparece un panel extra bajo la ba-
rra de herramientas; la vista general del proyecto.

Botdn Mostrar Vista Preliminar

En la vista preliminar, los eventos y las partes de las pistas
se muestran como cajas. Puede usar la vista preliminar
para acercar el zoom o alejarlo, y para navegar a otras
secciones del proyecto. Esto se hace moviendo y cam-
biando el tamano del rectangulo de visualizacion de pistas
en la vista preliminar:

k El rectangulo de visualizacion de pistas

= El rectangulo de visualizacion de pistas indica la sec-
cion del proyecto visualizada actualmente en el area de vi-
sualizacion de eventos.

* Puede acercar o alejar el zoom horizontalmente cam-
biando el tamano del rectangulo.
Cambie el tamafio del rectangulo arrastrando sus bordes.

]

* Puede arrastrar el rectangulo de visualizacion de pistas
para ver otras secciones del proyecto.

Esta accion también puede ser realizada al haciendo clic sobre cualquier
lugar de la parte superior de la vista general - el rectangulo de visualiza-
cion de pistas se desplazara al lugar donde ha realizado el clic. El nu-
mero de pistas mostradas no cambiara.
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Manejo de pistas

Para afadir una pista al proyecto, seleccione “Afradir
Pista” desde el menu Proyecto y seleccione un tipo de
pista desde el submenu que aparece. La nueva pista se
afadira debajo de la pista actualmente seleccionada en la
lista de Pistas.

» Las entradas del submenu “Anadir Pista” también se
encuentran disponibles en el menu Rapido.
Se accede a dicho menu mediante clic derecho en la lista de Pistas.

'm| S| Audio 01

@
@ =[o]=]
Add Track

PP add Audio Track
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T AddMIDI Track

Select AllEverts
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1P add Group Channel Track
7Y AddMarker Track
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Disable Track
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Auta Fades Settings. .

[ Add Baer Track.
L Add TransposeTrack Track

Create TrackPreset... LT wdd o Trock

Apply Track Preset.., Browse Sounds,

= Si selecciona Audio, MIDI, Canal de Grupo o Instru-
mento desde el submenu Afnadir Pista, se abre un didlogo,
permitiéndole insertar varias pistas de una sola vez.
Simplemente introduzca el nimero de pistas en el campo del valor.

= Para las pistas de audio y canal de grupo, la configura-
cién de canales - mono, estéreo o surround (s6lo Cubase)
— puede configurarse desde el menu emergente de Con-
figuracion.

= La opcion Explorar Sonidos en el didlogo Afadir Pista
se describe en el capitulo “Presets de Pista” en la pagina
324,

= En las Preferencias (Edicion-pagina Proyecto y Mezcla-
dor, encontrara la opcion “Modo de asignacion automa-
tica de colores”.

Este modo le ofrece varias opciones para asignar automaticamente colo-
res a las pistas afadidas al proyecto.

Cuando haya creado las pistas, puede manipularlas y re-
ordenarlas de varias maneras:

= Para renombrar una pista, haga doble clic sobre el
campo de nombre e introduzca uno nuevo.

Si mantiene apretada cualquier tecla modificadora mientras pulsa [Re-
torno] para cerrar el campo de nombre, todos los eventos de la pista ob-
tendran el nombre que ha introducido.
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= Para seleccionar una pista, haga clic sobre ella en la
lista de Pistas.

Las pistas seleccionadas se distinguen por un color gris claro en la lista
de Pistas.
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Es posible seleccionar varias pistas, pulsando [Ctrl]/[Comando] y ha-
ciendo clic sobre ellas. Para seleccionar un rango contiguo de pistas,
use [Mayus.]-clic.

= Para desplazar una pista, haga clic y arrastrela hacia
arriba o abajo en la lista.

= Para duplicar un pista, junto con todo su contenido y
ajustes de canal, haga clic con el botén derecho y selec-
cione “Duplicar pistas” desde el menu contextual, o selec-
cione “Duplicar pistas” desde el menu Proyecto.

La pista duplicada aparecera bajo la original.

* Puede seleccionar un color por defecto para una pista
activando “Mostrar Colores de Pista” en la parte superior
de la lista de Pistas y seleccionado un color desde el
menu emergente de Color en la Barra de Herramientas.
Este color también sera usado por todos los eventos de la
pista y también se mostrara en el Mezclador. Puede cam-
biar el color por defecto de la pista para eventos indivi-
duales y partes, usando la herramienta Color o el menu
emergente de Seleccién de Colores.

La opcion “Colorear el Fondo del Evento” en el didlogo de Preferencias
(pagina de Visualizacion de Eventos) determina si se dara color a los
fondos o a las formas de onda de los eventos.

= Para eliminar una pista, haga clic con el boton derecho
en la lista de Pistas y seleccione “Suprimir Pistas Selec-
cionadas” desde el menu contextual.

También puede eliminar multiples pistas seleccionadas, seleccionando
la “Suprimir Pistas Seleccionadas” tanto desde el menu Proyecto como
del menu contextual. AUn mas, puede eliminar todas las pistas que no
contengan ninguin evento seleccionando “Suprimir Pistas Vacias” desde
el menu Proyecto.
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= Para cambiar la altura de una pista, haga clic sobre su
borde inferior en la lista de Pistas y arrastrelo hacia arriba
o abajo, vea “Cambiar el tamafio de pistas en la lista de
Pistas” en la pagina 40.

= Tenga en cuenta que también puede cambiar el ta-
mafo de la pista seleccionada automaticamente, vea
“Agrandar la Pista Seleccionada” en la pagina 40.

Desactivar pistas

Las pistas pueden desactivarse seleccionando “Desacti-
var Pista” desde el menu contextual de la lista de Pistas.
Desactivar una pista es parecido a enmudecerla (vea
“Enmudecer eventos” en la pagina 55), ya que una pista
desactivada no sera reproducida. De todos modos, al
desactivar una pista no solo se pone a cero el volumen de
salida de dicha pista, sino que de hecho se evita cualquier
actividad de disco duro relacionada con dicha pista. Vea
“Sobre activar/desactivar pista” en la pagina 68 para ma-
yor informacion.

Plegado de pistas

En el menu Proyecto encontrara el submenu de Plegado
de Pistas, que le permitira mostrar, ocultar o invertir rapi-
damente lo que esta siendo visualizado en el area de vi-
sualizacién de eventos de la ventana de Proyecto. Esto le
permite, por ejemplo, dividir el proyecto en varias partes
(creando varias pistas de carpeta para los diferentes ele-
mentos del proyecto) y mostrar/ocultar su contenido se-
leccionando una funcién de menu (o usando un comando
de teclado). También puede plegar de este modo subpis-
tas de automatizacion. Estan disponibles las siguientes
opciones:

= Plegar/Desplegar Pista Seleccionada

Si selecciona esta opcion del men, el estado de plegado de la pista se-
leccionada se invertira. Es decir, si la pista estaba plegada (sus elemen-
tos (subpistas) estaban ocultos), ahora se desplegara (todas sus
subpistas seran visualizadas) y viceversa.

= Plegar Pistas

Seleccione esta opcion del menu para plegar todas las pistas de carpeta
abiertas en la ventana de Proyecto. Tenga en cuenta que el comporta-
miento exacto de esta funcion depende del ajuste “Plegado Profundo de
Pistas” de las Preferencias, segun se describe mas abajo.
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= Desplegar Pistas

Seleccione esta opcion del ment para desplegar todas las pistas de
carpeta en la ventana de Proyecto. Tenga en cuenta que el comporta-
miento exacto de esta funcién depende del ajuste “Plegado Profundo de
Pistas” en las Preferencias, segun se describe mas abajo.

* Invertir el Plegado Actual

Seleccione esta opcion del menu para alternar los estados de plegado
de las pistas de la ventana de Proyecto. Esto significa que todas las pis-
tas que estaban plegadas seran desplegadas y todas las pistas desple-
gadas se plegaran, respectivamente.

= Puede asignar comandos de teclado para estas op-
ciones del menu en el didlogo de Comandos de Teclado
(categoria Proyecto).

En las Preferencias (Edicién - pagina Proyecto y Mezcla-
dor), encontrara la siguiente opcion relativa al comporta-
miento de plegado de pistas:

= El Plegado afecta a todos los Niveles Subordinados

Si estd activado, todos los ajustes de plegado que realice en el submenu
de Plegado de Pistas del menu Proyecto también afectaran a los sub-
elementos de las pistas. Es decir, si pliega una pista de carpeta que con-
tiene 10 pistas de audio, 5 de las cuales tienen varias subpistas de auto-
matizacion abiertas, todas las pistas mencionadas dentro de la pista de
carpeta también seran plegadas.

Dividiendo la lista de Pistas (s6lo Cubase)

Es posible dividir la lista de Pistas en dos partes. Ambas
secciones tendran ajustes de zoom y scroll independien-
tes (si es preciso), pero al cambiar el tamafio de la ven-
tana verticalmente afectara sélo a la seccion inferior (si es
posible). Esto es util, por ejemplo, si esta trabajando con
una pista de video junto con audio multipista. De este
modo, puede depositar la pista de video en la parte supe-
rior de la lista de Pistas, permitiéndole realizar el desplaza-
miento de las pistas de audio de forma separada en la
parte inferior de la lista de Pistas, referenciandolas a la
pista de video.

45

= Para dividir la lista de Pistas, haga clic sobre el botén
“Dividir lista de Pistas” en la esquina superior derecha de
la lista de Pistas.

gl (m15) 2ot ©@ .
Divide Track List
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El boton “Dividir lista de Pistas”.

= Para volver a una unica lista de Pistas, haga clic nueva-
mente sobre el botén.

Cuando la lista de Pistas se encuentra dividido en dos
partes, se aplica lo siguiente:

= Si afade pistas desde el submenu Afadir Pista del
menu Proyecto, las pistas de Video, de Marcadores y de
Arreglos seran depositadas automaticamente en la parte
superior de la lista de Pistas.

Si la lista de Pistas ya contiene pistas de tipo Video, Marcador o Arre-
glos, éstas seran desplazadas automaticamente hasta la parte superior
cuando divida la lista de Pistas. Los otros tipos de Pista seran deposita-
dos en la parte inferior.

= Si afade pistas desde el menu contextual al invocarlo
mediante clic con el boton derecho en la lista de Pistas,
las pistas seran afiadidas a la parte de la lista de pistas
donde ha realizado el clic.

* Puede desplazar cualquier tipo de pista desde la lista
de Pistas inferior hasta el superior y viceversa haciendo
clic con el boton derecho sobre una pista y seleccionando
“Desplazar a la otra seccion de la lista de Pistas” desde el
menu contextual.

* Puede cambiar el tamafio de la parte superior haciendo
clic sobre el divisor entre las listas de Pistas.
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Cambiar entre base de tiempos musical y lineal

Las Pistas pueden tener una base de tiempos musical
(tempo) o lineal (tiempo).

= En una pista que use base de tiempos lineal, los even-
tos seran depositados en posiciones de tiempo especifi-
cas - al cambiar el tempo no se vera afectada la posicion
temporal de los eventos.

* En una pista que use base de tiempos musical, las posi-
ciones de los eventos se representan como valores de me-
dida (compases, tiempos, semicorcheas y tics, con 120
tics por cada semicorchea). Si cambia el tempo de repro-
duccion, los eventos se reproducirdn antes o mas tarde.

= El las Preferencias (pagina Edicion), encontraré la op-
cion “Base de Tiempo por Defecto para las Pistas” (sélo
Cubase).

Le permite especificar el tipo de tiempo por defecto para las nuevas pis-
tas (Audio, Grupo/FX, MIDI y Marcadores). Al cambiar este ajuste, todas
las pistas nuevas usaran el tipo de tiempo seleccionado. Puede escoger
entre “Musical”, “Tiempo Lineal" y “Usar los ajustes de Visualizacion Pri-
maria de la Barra de Transporte”. Al seleccionar “Musical” las pistas que
afiada se ajustaran con el tipo de tiempo musical. Al seleccionar “Tiempo
Lineal” todas las pistas afiadidas usaran una base de tiempos lineal. La
tercera opcion usa el ajuste de formato de tiempo primario de la Barra de
Transporte. Si dicho ajuste esta configurado como “Compases+Tiem-
pos” las pistas se afiadiran con base de tiempos musical. Si esta confi-
gurado en cualquiera de las otras opciones, todas las nuevas pistas
usaran una base de tiempos lineal.

El uso de una base de tiempos musical o lineal depende
del tipo de proyecto y la situacion de la grabacion. Siempre
puede cambiar este ajuste de modo individual para cada
pista, haciendo clic sobre el boton de base de tiempos mu-
sical/lineal en el Inspector o la lista de Pistas. La base de
tiempos musical se indica con un simbolo de nota, mientras
que la base de tiempos lineal se indica con un simbolo de
region.
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Internamente, los eventos en pistas con base de
tiempos musical usan la misma precisién para su po-
sicionamiento (valores de 64 bits en coma flotante)
que los eventos con base de tiempos lineal. De to-
dos modos, al alternar entre las bases de tiempos li-
neal y musical ocurre una pequefiisima pérdida de
precision (introducida por las operaciones matemati-
cas usadas para el escalado de valores entre los dos
formatos). Por consiguiente, deberia evitar cambiar
repetidamente entre los dos modos.

Para mayor informacién sobre los cambios de tempo, vea
“Introduccion” en la pagina 423.

Aiadir eventos a una pista
Hay varias maneras de afadir eventos a una pista:

= Grabando (vea “Métodos basicos de grabacion” en la
pagina 71).
Esto es posible para pistas de audio y MIDL.

= Seleccionando “Archivo de audio...” o “Archivo de Vi-
deo...".

Esto abre un didlogo de fichero, permitiéndole localizar el fichero que
desea importar. Cuando importe un archivo de este modo, se crea un
clip para el fichero y el evento que reproduce el clip entero es insertado
en la pista seleccionada, en la posicion del cursor de proyecto.
También puede importar ficheros MIDI usando el subment Importar,
pero esta opcion funciona de un modo ligeramente diferente (vea “Ex-
portando e Importando archivos MIDI estandar” en la pagina 491).

= Arrastrando pistas de CD de audio y convirtiéndolas en
archivos de audio (vea “Importando pistas de CD" en la
pagina 487).

= Importando solo la porcion de audio de un archivo de
video y convirtiéndola en un archivo de video (vea “Ex-
trayendo audio de un fichero de video” en la pagina 475).

= Usando Copiar y Pegar en el menu Edicion.

Esto le permite copiar todo tipo de eventos entre proyectos. También
puede copiar todo tipo de eventos dentro del proyecto, desde el Editor
de Partes de Audio o el Editor de Muestras.
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= Dibujando.

Algunos tipos de eventos (marcadores y eventos de automatizacion) pue-
den ser dibujados directamente en la ventana de Proyecto. Para pistas de
audio y MIDI, puede dibujar partes (vea “Crear partes” en la pagina 48).

= Arrastrando archivos y soltandolos en la pista en la po-
sicion deseada.
Puede crear eventos arrastrando y soltando desde los siguientes lugares:

= El escritorio.

* MediaBay.

= La Pool.

* Una biblioteca (un archivo de Pool que no se halla vinculado a
un proyecto).

= El didlogo “Encontrar Medios”.

= La ventana de Proyecto de otro proyecto abierto.

= El Editor de Partes de Audio de cualquier proyecto abierto.

= El Editor de Muestras de cualquier proyecto abierto - pulse
[Ctrl]/[Comando] y arrastre para crear un evento desde la se-
leccion actual, o haga clic en la columna izquierda de la lista
de regiones y arrastre para crear un evento desde una region.

Mientras arrastra el clip en la ventana de Proyecto, su posicién sera in-
dicada por una linea de marcador y una caja de posicion numérica. Vea
también “Usar arrastrar y soltar” en la pagina 296.

Opciones de importacién de archivos de audio

Al importar archivos de audio existen varias opciones rela-
tivas a como Cubase deberia tratar dichos archivos:

= Puede escoger copiar el archivo en la carpeta de audio del
proyecto y que el proyecto haga referencia al archivo copiado
en vez de al archivo original. Esto le ayuda a mantener su pro-
yecto “auto-contenido”.

* Puede escoger dividir los archivos estéreo y multicanal en va-
rios archivos mono.

= Aun mas, quizas quiera que todos los archivos en el proyecto
tengan la misma frecuencia de muestreo y resolucion.
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Las Preferencias (Edicion - pagina Audio) contienen un
ajuste que le permite decidir qué opciones, en caso de
que haya alguna, va a usar. Seleccione la opcion deseada
en el menu emergente “Al Importar Archivos de Audio”:

O Import Audio Files

-

v Open Cptions Dialog by
Use Setkings
tIf Meaded

O split multi channel files

= Abrir el didlogo de opciones.

Un dialogo de opciones aparece al importar, permitiéndole seleccionar si
desea copiar los archivos a la carpeta del proyecto y/o convertirlos a los
ajustes del proyecto. Tenga en cuenta lo siguiente:

- Al'importar un tnico archivo de un formato diferente a lis ajustes de
proyecto, puede especificar qué propiedades (frecuencia de muestreo
y/o resolucion) deberian ser cambiados.

- Al importar mdltiples archivos simultaneamente, puede seleccionar
convertirlos automaticamente, si fuera necesario. Por ejemplo, si la fre-
cuencia de muestreo es diferente a la del proyecto o la resolucion es
menor que los ajustes del proyecto.

= Utilizar Configuracion.

No aparecera ningun dialogo de Opciones al importar. Alternativamente,
puede escoger que cualquiera de las opciones del menu emergente
sean las acciones por defecto. Active cualquiera de las siguientes opcio-
nes para que se ejecuten automaticamente cada vez que importe archi-
vos de audio:

Opcion Descripcion

Los ficheros se copian a la carpeta de audio del proyecto
antes de ser importados.

Copiar Archivos
al Directorio de
Trabajo

Si los archivos no se encuentran en la carpeta de audio
del proyecto, son copiados a dicha carpeta antes de ser
importados. Adicionalmente, los archivos son converti-
dos automaticamente si tienen una frecuencia de mues-
treo o resolucion inferior a los ajustes de proyecto.

Convertiry Co-
piar al Proyecto
si es necesario

Si importa un archivo de audio multi-canal (incluyendo fi-
cheros estéreo de dos canales), seran divididos en varios
archivos mono - uno para cada canal - los cuales seran
depositados en pistas mono individuales, creadas auto-
maticamente.

Separar archi-
vos multicanal
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Crear partes

Las partes son contenedores para eventos de MIDI o audio.
Si graba MIDI, una parte MIDI se crea automaticamente,
conteniendo los eventos grabados. También puede crear
partes MIDI o audio vacias y afiadir eventos posteriormente
a las mismas. Hay dos maneras de realizar esto:

= Dibujar una parte en una pista MIDI o audio con la he-
rramienta Dibuijar.

También puede dibujar partes pulsando [Alt]/[Opcién] y usando la herra-
mienta Seleccionar (flecha).

= Haga doble clic con la herramienta Seleccionar en una
parte MIDI o audio, entre los localizadores izquierdo y de-
recho.

Para afadir eventos a una parte MIDI, use las herramien-
tas y funciones de un editor MIDI (vea “El Editor de Teclas
— Vista” en la pagina 365). Para afadir eventos a las par-
tes de audio se utiliza en Editor de Partes de Audio (vea

“La ventana” en la pagina 286) pegando o usando arras-
trar y soltar.

= También puede recopilar eventos de audio existentes
en una parte, usando la funcion “Convertir eventos en
Partes” del menu Audio.

Esto crea una parte de audio que contiene todos los eventos de audio
seleccionados en la misma pista. Para eliminar la parte y hacer que los
eventos separados aparezcan nuevamente como objetos independien-
tes en la pista, seleccione la parte y use la funcién “Disolver Parte” en el
menu Audio.

Pre-escuchar partes de audio y eventos

Las partes de audio y los eventos pueden ser pre-escucha-
dos en la ventana de Proyecto con la herramienta Altavoz:

/N Al pre-escuchar, la sefial de audio sera enrutada di-
rectamente a la Sala de Control (s6lo Cubase), si la
Sala de Control esta activada.
Si la Sala de Control esta desactivada, la sefial de
audio sera enrutada al bus de salida por defecto, ig-
norando los ajustes de audio del canal, efectos y
ecualizacion. En Cubase Studio, siempre se usa el
Bus de Salida Principal para monitorizar.
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1. Seleccione la herramienta Reproducir.

Tenga en cuenta que la herramienta Reproducir y la herramienta Arras-
trar comparten el mismo botén de herramienta. Si el icono de herra-
mienta en la Barra de Herramientas no muestra un simbolo de altavoz,
primero haga clic sobre el icono para seleccionarlo, y después haga clic
de nuevo y seleccione “Reproducir” en el menu emergente que aparece.
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2. Haga clic donde desee iniciar la reproduccion, y man-
tenga apretado el boton del ratdn.

Solo se reproduce la pista sobre la que efectua el clic, empezando en la
posicion de clicado.

3. Suelte el boton del raton para detener la reproduccion.

Arrastrar

La herramienta Arrastrar le permite localizar posiciones en
el material de audio para reproducirlas, hacia adelante o
atras, a cualquier velocidad:

1. Seleccione la herramienta Arrastrar.

Tenga en cuenta que la herramienta Reproducir y la herramienta Arrastrar
comparten el mismo boton de herramienta. Si el icono de herramienta de la
Barra de Herramientas no muestra un “simbolo de arrastrar”, primero haga
clic sobre el icono para seleccionarlo y después haga clic de nuevo y se-
leccione “Arrastrar” desde el menu emergente que aparece.
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2. Hagaclic en la posicion deseada y mantenga el botén
del ratén apretado.

El cursor de proyecto se desplaza hasta la posicion en la que efectta el
clic.

3. Arrastre hacia la derecha o izquierda.

El cursor de proyecto sigue al puntero del ratén y el audio es reprodu-
cido. La velocidad y tono de la reproduccion dependen de lo rapido que
mueva el puntero.

Puede ajustar la sensibilidad de la herramienta Arrastrar
en las Preferencias (pagina Arrastrar - Transporte).
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= También es posible “arrastrar” todo el proyecto con la
Rueda de Arrastre en la Barra de Transporte (solo Cu-
base).

Vea “Arrastrar en el Proyecto - La rueda Jog (s6lo Cubase)"” en la pagina
67.

= Tenga en cuenta que el proceso de arrastrar puede su-
poner una carga considerable a su sistema. Para evitar
problemas en la reproduccion, encontrara la opcion
“Modo de Arrastre a carga CPU reducida” en las Prefe-
rencias (Transporte — pagina Arrastrar).

Cuando activa esta opcion, el arrastrado supondran una menor carga
para su procesador. Puede ser muy util al arrastrar en un proyecto
grande, si el comportamiento “normal” de la funcion de arrastrar com-
porta sobrecargas del procesador. Cuando esta activado el “Modo de
Arrastre a carga CPU reducida”, los efectos se desactivan y la cualidad
del remuestreo es inferior.

Editar partes y eventos

Esta seccion describe técnicas de edicion de la ventana
de Proyecto. Si no se especifica explicitamente, todas las
descripciones se aplican tanto a partes como a eventos,
incluso aunque, para abreviar, se use Unicamente el tér-
mino “evento”.

= Al usar las herramientas para editar, en muchos casos
puede obtener funciones adicionales pulsando teclas mo-
dificadores (por ejemplo, al pulsar [Alt]/[Opcion] y arras-
trar con la herramienta Seleccionar se crea una copia del
evento arrastrado).

En las paginas siguientes, se describen las teclas modificadoras por de-
fecto. Puede personalizarlas en las Preferencias (Edicion - pagina de
Modificadores de Herramientas), vea “Configurando teclas modificado-
ras de herramientas” en la pagina 514.

Seleccionar eventos

La seleccién de eventos tiene lugar al usar cualquiera de
los métodos siguientes:

= Usar la herramienta Seleccionar.
Se aplican las técnicas estandar de seleccion.

= Usar el submenu en el menu Edicion.
Las opciones son:

Opcion

Invertir

Contenido del
Bucle

Desde el Inicio
hasta el Cursor

Desde el Cursor
hasta el Final

Tono Igual

Seleccionar
Controladores en
el Rango de Notas

Todo en las Pistas
Seleccionadas

Seleccionar
Evento

Desde la Izquierda/

Descripcion

Invierte la seleccién - todos los eventos selecciona-
dos se deseleccionan y, en su lugar, se seleccionan
todos los eventos que no estan seleccionados.

Selecciona todos los eventos que estan total o par-
cialmente entre los localizadores izquierdo y derecho.

Selecciona todos los eventos que empiezan a la iz-
quierda del cursor de proyecto.

Selecciona todos los eventos que finalizan a la dere-
cha del cursor de proyecto.

Estéan disponibles en los Editores MIDI (vea “Selec-
cionando notas” en la pagina 371).

Esta disponible en los Editores MIDI (vea “Seleccio-
nar controladores junto con las notas” en la pagina
372).

Selecciona todos los eventos en la pista seleccio-
nada.

Esta disponible en el Editor de Muestras (vea “La
ventana” en la pagina 254).

Estas dos funciones solo estan disponibles para la

Derecha de la Selec-edicion de seleccién de rangos (vea “Seleccionar un
cién hasta el Cursor rango” en la pagina 57).

/N Tenga en cuenta que estas funciones funcionaran de
diferente modo cuando la herramienta de Seleccion
de Rango esta seleccionada (vea “Seleccionar un
rango” en la pagina 57).

= Seleccione todos los eventos de una pista haciendo
clic con el boton derecho del raton en la lista de Pistas y
escogiendo “Seleccionar todos los eventos” desde el

Opcion Descripcion

Todo Selecciona todos los eventos en la ventana de Pro-
yecto.

Nada Deselecciona todos los eventos.

menu emergente que aparece.

= También puede usar las teclas de flecha en el teclado
de su ordenador para seleccionar el evento mas préximo a
la izquierda, derecha, arriba o abajo.

Si pulsa [Mayus.] y usa las teclas de flecha, se mantendra la seleccion
actual, permitiéndole seleccionar varios eventos.

= Si esta activada la opcion “Seleccionar Automatica-
mente los Eventos bajo el Cursor” en las Preferencias
(pagina Edicion), todos los eventos en la(s) pista(s) selec-
cionada(s) que estén siendo “tocados” por el cursor de
proyecto, son seleccionados automaticamente.

Esto puede ser (til al reordenar su proyecto, ya que permite seleccionar
secciones enteras (en todas las pistas) seleccionando las pistas y des-
plazando el cursor de proyecto.

= También es posible seleccionar rangos, sin tener en
cuenta los limites de pistas o eventos.

Esto se realiza usando la herramienta Seleccionar Rango (vea “Edicion
de rangos” en la pagina 57).

La ventana de Proyecto



= Tenga en cuenta que en las Preferencias (pagina Edi-
cion) puede encontrar la opcion “Utilizar los Comandos de
Navegacion arriba/abajo solo para la seleccion de pistas”.
Por defectos, las pistas son seleccionadas con las flechas arriba/abajo
del teclado del ordenador. De todos modos, las flechas también pueden
usarse para seleccionar eventos (vea mas arriba) lo que puede dar lugar
a confusion en algunos casos. Ya que la seleccion de pistas es una ope-
racion casi vital tanto a la hora de editar como para mezclar, tiene la op-
cion de usar los controles de navegacion exclusivamente para
seleccionar pistas. Se aplica lo siguiente:

* Si esta opcion esta activada y no esta seleccionada ninguna
parte/evento en la ventana de Proyecto, las flechas arriba/
abajo del teclado del ordenador se usan para navegar entre
las pistas en la lista de Pistas - asi como es de esperar.

= Si esta opcion esta desactivada y un evento/parte esta selec-
cionado en la ventana de Proyecto, las teclas de flecha arriba/
abajo todavia navegan por las pistas en la lista de Pistas -
pero en la pista actualmente seleccionada, el primer evento/
parte también sera automaticamente seleccionado. Si este no
es el comportamiento que desea, tiene que activar la opcion
“Usar los Comandos de Navegacion arriba/abajo sélo para la
seleccion de pistas”.

= Si esta opcion esta activada, las teclas de flecha arriba/abajo
sélo se usan para cambiar la seleccién de pistas - la seleccién
actual de eventos/partes en la ventana de Proyecto no se vera
afectada.

= En las Preferencias (Edicion - pagina Herramientas) tam-
bién encontrara la seccién de opciones para el Cursor Re-
ticulo.

Le permite visualizar un cursor cruzado al trabajar en la ventana de Pro-
yectoy los editores, facilitando la navegacion y la edicién, especialmente
al realizar arreglos en proyectos grandes. Puede configurar los colores
para la linea y la mascara del cursor cruzado, asi como definir su an-
chura. El cursor cruzado funciona del siguiente modo:

= Cuando la herramienta Seleccionar (o una de sus subherra-
mientas) se halla seleccionada, el cursor cruzado aparece al
empezar a desplazar/copiar una parte o evento, o al usar las
manecillas de recorte de eventos.

= Si esta seleccionada la herramienta Lapiz, Tijeras o cualquier
otra herramienta que haga uso de esta funcion, el cursor cru-
zado aparece tan pronto como desplace el cursor sobre el
area de visualizacion de eventos.

= El cursor reticulo sélo esta disponible para aquellas herra-
mientas en las que dicha funcion tiene alguna utilidad. La he-
rramienta Enmudecer, por ejemplo, no usa el cursor cruzado,
ya que tiene que hacer clic directamente sobre un evento para
enmudecerlo.

Desplazar eventos

Para desplazar eventos en la ventana de Proyecto, use los
siguientes métodos:

* Haga clic y arrastre hasta una nueva posicion.

Todos los eventos seleccionados seran desplazados, manteniendo sus
posiciones relativas. Sélo puede arrastrar eventos a pistas del mismo
tipo. Si Ajustar esta activado, éste determina las posiciones a las que
puede mover los eventos (vea “Ajustar” en la pagina 60).

Tenga en cuenta que también puede restringir el movimiento tanto hori-
zontal como verticalmente, manteniendo apretado [Ctrl)/[Comando]
mientras arrastra.

/N\ Observara que la programa responde con un ligero
retardo al mover un evento arrastrandolo. Esto ayuda
a evitar el desplazamiento accidental de eventos al
hacer clic sobre los mismos en la ventana de Pro-
yecto. Puede configurar este retardo con el ajuste
Retardo en el Desplazamiento de Objetos en las
Preferencias (pagina Edicion).

= Seleccione el evento y edite su posicion de Inicio en la
linea de informacion.

= Use las funciones “Desplazar a “ del menu Edicion.
Estan disponibles las siguientes funciones:

Funcién Descripcion

Cursor Desplaza el evento seleccionado hasta la posicion del
cursor de proyecto. Si hay varios eventos en la misma
pista, el primer evento empezara en el cursor y los si-
guientes seran alineados después del primero.

Origen Desplaza los eventos seleccionados hasta sus posicio-
nes originales; es decir, las posiciones en las que fueron
grabados originalmente.

Al Frente, Esta funcion no cambia la posicion de los eventos, sino

Al Fondo que desplaza los eventos seleccionados al frente o al

fondo, respectivamente. Esto es util si tiene eventos sola-
pados, y desea ver uno que esta parcialmente cubierto.
Para eventos de audio, esto es una caracteristica espe-
cialmente importante, puesto que solo se reproducen las
secciones visibles de los eventos. Al mover un evento de
audio cubierto hasta el frente (o mover un evento el
evento que cubre al fondo) podra oir el evento entero al
iniciar la reproduccion (vea también “Solapar eventos” en
la pagina 287).

Tenga en cuenta que también es posible usar la funcién
“Al Frente” del menu contextual del evento (aunque fun-
ciona de un modo distinto), vea “Modo Crear Eventos
(Preferencias)” en la pagina 81).
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= Use los botones Desplazar de la barra de Herramientas.
Estos botones mueven los eventos seleccionados a la izquierda o dere-
cha. La cantidad de movimiento depende del formato de visualizacion se-
leccionado (vea “El dialogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina
38) y del valor configurado en el menti emergente de la Rejilla.

Aqui, al hacer clic sobre este boton, se desplazara el evento 2 cuadros
a la derecha.

/N Al usar la herramienta Seleccionar Rango, los boto-
nes de Desplazar desplazan el rango de la seleccion
(vea “Mover y duplicar” en la pagina 59).

= Los botones de Desplazar no son visibles por defecto
en la Barra de Herramientas.

Puede decidir qué entradas son visibles mediante un clic derecho en la
Barra de Herramientas y activandolas desde el menu emergente que
aparece. Vea “Los didlogos de Configuracion” en la pagina 499 para
mayor informacion.

Duplicar eventos

Los eventos pueden ser duplicados de los siguientes mo-
dos:

= Manteniendo apretado [Alt]/[Opcién] y arrastrando el
evento a una nueva posicion.

Si Snap esta activado, éste determina a que posiciones puede copiar los
eventos (vea “Ajustar” en la pagina 60).

/N Sitambién mantiene apretado [Cirl]/[Comando], la
direccion del movimiento queda restringida horizon-
tal o verticalmente. Es decir, si arrastra un evento
verticalmente no puede moverse horizontalmente al
mismo tiempo.

= Las partes de Audio y MIDI también pueden ser dupli-
cadas pulsando [Alt]/[Opcioén] + [Mayus.] y arrastrando.
Esto crea una copia compartida de la parte. Si edita el contenido de una
copia compartida, todas las otras copias compartidas de la misma parte
son automaticamente editadas del mismo modo.
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Las copias compartidas se diferencian por mostrar su nombre en texto
en cursiva y un icono en la esquina derecha de la parte.

Tenga en cuenta lo siguiente:

= Al duplicar eventos de audio, las copias siempre son
compartidas. Esto significa que las copias compartidas de
eventos de audio siempre hacen referencia al mismo clip
de audio (vea “Procesado de audio” en la pagina 236).

= Puede convertir una copia compartida en real seleccio-
nando “Convertir en Copia Real” en el menu Edicién. Esto
crea una nueva version del clip (que puede ser editado in-
dependientemente) y la afiade a la Pool. Tenga en cuenta
que tiene que usar la funcion “Convertir Seleccion en Ar-
chivo (Bounce)” desde el menu Audio (vea “Exportar regi-
ones como ficheros de audio” en la pagina 303).

= Al seleccionar “Duplicar” en el menu Edicion se crea
una copia del evento seleccionado y se deposita directa-
mente después del original.

Si se seleccionan varios eventos, todos son copiados “como una uni-
dad”, manteniendo la distancia relativa entre los eventos.

= Al seleccionar “Repetir..." en el menu Edicion se abre
un dialogo, permitiéndole crear varias copias (regulares o
compartidas) del evento o eventos seleccionados.
Funciona igual que la funcion Duplicar, pero puede especificar el nimero
de copias.

= También puede realizar la funcion de Repetir arras-
trando: Seleccione el evento o eventos a copiar, pulse
[Alt)/[Opcion], haga clic sobre la manecilla en la esquina
inferior derecha del ultimo evento seleccionado y arras-
trelo hacia la derecha.

Cuanto mas arrastre el clip, mas copias se crearan (como se muestra en
el globo informativo).

M 7

Repest Count: 3
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= Al seleccionar “Rellenar Bucle” en el menu Edicion se

crean varias copias empezando en el localizador derecho
y acabando en el izquierdo.

La ultima copia es acortada automaticamente al final de la posicién del
localizador derecho.

AR
2 2l 4 5 6 7

Usar Cortar, Copiar y Pegar

Puede cortar o copiar los eventos seleccionados, y pegar-
los nuevamente, usando las funciones del menu Edicion.

= Al pegar un evento, éste se inserta en la pista seleccio-
nada, posicionado de modo que su punto de ajuste
(“snap”) quede alineado con la posicion del cursor.

Si la pista seleccionada no es del tipo correcto, el evento sera insertado
en su pista original. Vea “Ajustar” en la pagina 60 para informacién sobre
el punto de snap.

= Si usa la funcién “Pegar al Origen”, el evento sera pe-
gado en su posicién original (la posicion desde la cual lo
corto o copio).

Renombrar eventos

Por defecto, los eventos de audio muestran el nombre de
su clip, pero puede entrar un nombre distinto mas des-
criptivo para cada uno de los eventos, si lo desea. Esto se
realiza seleccionando el evento e introduciendo un nuevo
nombre en el campo “Descripcion” de la linea de informa-
cion.

= También puede dar a todos los eventos de una pista el
mismo nombre que la pista cuando cambia el nombre de
la citada pista, manteniendo apretada una tecla modifica-
dora y pulsando [Retorno].

Vea “Manejo de pistas” en la pagina 43.
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Dividir eventos

Puede dividir eventos en la ventana de Proyecto de las si-
guientes maneras:

* Haga clic con la herramienta Tijeras sobre el evento que
desea dividir.

Si Snap esta activado, éste determina la posicion exacta de la division
(vea “Ajustar” en la pagina 60). También puede dividir eventos pulsando
[Alt]/[Opcion] y haciendo clic con la herramienta Seleccionar.

= Seleccione “Dividir sobre el Cursor” desde el menu
Edicion.

Esto divide los eventos seleccionados en la posicion del cursor de pro-
yecto. Si no hay ningutin evento seleccionado, seran divididos todos los
eventos (en todas las pistas) que interseccionen con el cursor de pro-
yecto.

= Seleccione “Dividir Bucle” desde el menu Edicion.
Esto divide los eventos en todas las pistas en las posiciones de los loca-
lizadores izquierdo y derecho.

= Si divide una parte MIDI de modo que la posicién de
divisién interseccione una o varias notas MIDI, el resultado
dependera de la opcion “Dividir los Eventos MIDI" en Pre-
ferencias (Edicion - pagina MIDI).

Si la opcién esta activada, las notas interseccionadas seran divididas
(creando nuevas notas al inicio de la segunda parte). Si esta desacti-
vada, las notas permaneceran en la primera parte, pero “sobresaldran”
después del final de la parte.

Pegar eventos

Puede pegar varios eventos usando la herramienta Pega-
mento. Tiene tres posibilidades:

= Hacer clic sobre un evento con la herramienta Pega-
mento lo pega junto al siguiente evento en la pista. Los
eventos no tienen que tocarse necesariamente.

El resultado es una parte que contiene dos eventos, con una excepcion:
Si primero divide un evento y después pega de nuevo las dos secciones
(sin moverlas o editarlas primero), formaran de nuevo un unico evento.

* Puede seleccionar varios eventos en la misma pista y
hacer clic en uno de ellos con la herramienta Pegamento.
Se creara una Unica parte.

= Si mantiene apretado [Alt]/[Opcién] mientras hace clic
sobre un evento con la herramienta Pegamento, dicho
evento sera pegado a todos los elementos siguientes en
su pista.

Puede cambiar el comando de tecla por defecto para esta accion en las
Preferencias (Edicion - pagina Modificadores de Herramientas).
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Cambiar el tamaifio de eventos

Cambiar el tamafio de eventos significa mover sus posi-
ciones de inicio o final individualmente. En Cubase, hay
tres maneras de cambiar el tamafio:

Tipo de cam- Descripcion
bio de tamafio
Cambio de Ta- El contenido del evento permanece fijo, y el inicio y final

mafio Normal  del evento son desplazados para revelar mas, o menos,

parte de su contenido.

Cambiar Tamario El contenido sigue al inicio o final al desplazarlos (vea la

desplaza figura mas abajo).
Contenido
Cambio de La duracién del contenido sera corregida para encajar

Tamano con con la nueva longitud del evento (vea la descripcion
alteracion de la  aparte sobre “Cambiar el tamafio de eventos usando
duracion correccion de tiempo” en la pagina 54).

Para seleccionar uno de los modos de cambio de tamario,
escoja la herramienta Seleccionar y después haga clic nue-
vamente sobre el icono de flecha en la Barra de Herramien-
tas. Se abrira un menu emergente desde el cual puede
escoger una de las opciones de cambio de tamafio.

|¥|%|Q|Q|X|| |m|ﬁ? |
v Mormal Sizing

Sizing Applies Time Stretci‘l’\\S I

Sizing Moves Contents

El icono de la barra de herramientas cambiard, indicandole el modo de
cambio de tamafo seleccionado.

El cambio de tamafo en el momento en que hace clic y
arrastra las esquinas inferiores izquierda o derecha. Si
Snap esta activado, los valores de Snap determinan la
longitud resultante (vea “Ajustar” en la pagina 60).

Cambio de tamafo normal.
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Cambio de tamario afectando al contenido.

= Si varios eventos se hallan seleccionados, todos seran
cambiados de tamafio del mismo modo.

= También puede cambiar el tamafio de eventos usando
la herramienta Arrastrar.

Funciona igual que al cambiar de tamario con la herramienta Seleccio-
nar, solo que el audio bajo el puntero es reproducido al arrastrar.

= También es posible cambiar el tamafio de eventos
usando los botones de Desplazar Inicio/Final hacia la Iz-
quierda/Derecha (localizados en la paleta Desplazar) en la
barra de herramientas.

Esto desplazara la posicion de inicio o final del evento o eventos selec-
cionados en la cantidad determinada en el ment emergente de Rejilla. El
tipo de cambio de tamario seleccionado en cada momento es el que se
aplicara también a este método, con la excepcion de “Cambiar el tamafio
con alteracion de la duracion” el cual no es posible con este método.
También puede usar comandos de teclado para esto (por defecto, pulse
[Ctrl]l/[Comando] y use las teclas de flecha izquierda y derecha).
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= Tenga en cuenta que la paleta Desplazar no esta visi-
ble por defecto en la barra de herramientas. Vea “Los
dialogos de Configuracion” en la pagina 499 para instruc-
ciones sobre como mostrar y ocultar entradas en la barra
de herramientas.

Cambiar el tamaiio de eventos usando correccién de
tiempo

Si desea cambiar el tamafio de una parte y hacer que su
contenido “encaje” en el nuevo tamaro, deberia usar esta
opcion. Proceda como sigue:

1. Hagaclic en el icono Seleccionar en la barra de herra-
mientas y seleccione “Cambio de tamafio con alteracion
de la duracion” desde el menu emergente.

2. Situe el puntero junto al final de la parte que desea co-
rregir.

3. Haga clic y arrastre hacia la derecha o izquierda.

Al mover el raton, un globo de texto muestra la posicion actual del raton
y lalongitud de la parte. Tenga en cuenta que se aplica el valor de snap,
como en cualquier otra operacion con partes.

wiroenciel

7010 Length: 4.0.0.0

4. Suelte el botdn del raton.
La parte ha sido “estirada” o “comprimida” ara encajar con la nueva du-
racion.

= Para partes MIDI, esto implica que las notas se “estiran”
(cambiando de posicién y tamafio).
Los datos de controladores también se desplazaran.

= Para partes de audio, esto implica que los eventos cam-
bian de posicion, y que se corrige el tiempo de los fiche-
ros de audio referenciados para encajar con la nueva
duracion.

Una caja de didlogo le muestra el progreso de la operacion de correccion
de tiempo.
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= Puede seleccionar qué algoritmo deberia usarse en
las Preferencias (Edicion - pagina Audio).

Para mas informacion sobre la correccion de tiempo, vea “Correccion de
Tiempo” en la pagina 243.

Deslizar el contenido de un evento o parte

Puede mover el contenido de un evento o parte sin cam-
biar su posicion en la ventana de Proyecto. Por defecto,
esta accion se realiza pulsando [Alt]/[Opcion]+[Mayus.], y
haciendo clic en el evento o parte y arrastrando a la iz-
quierda o derecha.

/N Al deslizar el contenido de un evento de audio, no
puede deslizar mas alla del inicio o el final del clip de
audio en si mismo. Si el evento reproduce el clip en-
tero no podra deslizar el audio en absoluto.

Agrupando eventos

A veces es util tratar varios eventos como uno solo. Puede
realizarse agrupandolos: Seleccione los eventos (en la
misma Pista o en diferentes) y seleccione “Agrupar”
desde el menu Edicion.

Los eventos agrupados se indican mediante un icono de grupo en la
esquina derecha.

Si edita uno de los eventos agrupados en la ventana de
Proyecto, todos los otros eventos en el mismo grupo tam-
bién se veran afectados (si procede).

Las operaciones de edicion para grupos incluyen:

= Seleccionar eventos.

* Desplazar y duplicar eventos.

= Cambiar el tamafio de eventos.

» Ajustar los fundidos de entrada y salida (s6lo para eventos de
audio, vea “Crear fundidos” en la pagina 95).

= Dividir eventos (al dividir un evento automaticamente se dividi-
ran los otros eventos agrupados que sean interseccionados
por la posicion de corte).

= Bloquear eventos.

* Enmudecer eventos (vea mas abajo).

= Borrar eventos.
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Bloquear eventos

Si quiere asegurarse de que no edita o borra un evento
por accidente, puede bloquearlo. El bloqueo afecta a una
(o una combinacién) de las siguientes propiedades:

Opcion de Blo-Descripcion

queo

Posicion Si esta bloqueada, el evento no puede ser desplazado.

Tamaro Si esta bloqueado, el evento no puede ser cambiado de
tamarnio.

Otros Si esta bloqueado todas las otras operaciones de edi-

cion del evento estan inhabilitadas, incluyendo ajustar los
fundidos y el volumen del evento, procesado, etc.

= Para especificar cuales de estas propiedades deberian
verse afectadas por la funciéon de Bloqueo, use el menu
emergente de “Bloquear Atributos de los eventos” en las
Preferencias (pagina de Edicion).

Position

Size

Position + Size mands for Selecting Tracks only

other b Selection
Position + Other
Size + Cther Automation Reduction Level

v Position + Size + Other

= Para bloquear eventos, seleccionelos y escoja “Blo-
quear..." desde el menu Edicion.

Los eventos seran bloqueados segun las opciones especificadas en las
Preferencias.

El simbolo de candado indica que
una o mas opciones de bloqueo
T¥—— estan activadas para el evento.

= Puede ajustar las opciones de bloqueo de un evento ya
bloqueado, seleccionandolo y escogiendo de nuevo “Blo-
quear..." desde el menu Edicion.

Se abrira un dialogo en el cual puede activar o desactivar las opciones
de bloqueo deseadas.

= Para desbloquear un evento (desactivar todas las op-
ciones de bloqueo), seleccionelo y escoja “Desbloquear”
desde el menu Edicion.

55

= También es posible bloquear una pista entera, haciendo
clic sobre el simbolo de candado en la lista de Pistas o en
el Inspector.

Deshabilita todo tipo de edicion de todos los eventos de la pista.

Enmudecer eventos

Para enmudecer eventos individuales en la ventana de
Proyecto, proceda como sigue:

* Para enmudecer o desenmudecer un Unico evento,
haga clic sobre el mismo con la herramienta Enmudecer.

-@Q-E-Hm-ﬁ W

* Para enmudecer o desenmudecer varios eventos, se-
leccionelos con las técnicas habituales de seleccion, o
usando una de las opciones del submenu Seleccionar en
el menu Edicion - y haga clic sobre uno de los eventos se-
leccionados con la herramienta Enmudecer.

Se enmudeceran todos los eventos seleccionados.

= También puede hacer clic sobre un area vacia con la
herramienta Enmudecer y arrastrar un rectangulo de se-
leccion sobre varios eventos que desee enmudecer o
desenmudecer, y después haga clic sobre uno de ellos
con la herramienta Enmudecer.

* Puede enmudecer eventos seleccionandolos y esco-
giendo “Enmudecer” en el menu Edicion.

De forma similar, puede desenmudecer los eventos seleccionados esco-
giendo “Desenmudecer” en el menu Edicion.

= También puede cambiar el estado de enmudecimiento
de los eventos seleccionados en la linea de informacion.

Los eventos enmudecidos pueden editarse de la forma
habitual (con la excepcion del ajuste de fundidos), pero no
seran reproducidos.

Los eventos enmudecidos aparecen de color gris.
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= También puede enmudecer pistas enteras haciendo clic
sobre el boton de Enmudecer (“M") en la lista de Pistas, el
Inspector o el Mezclador.

Al hacer clic sobre el boton Solo (“S”) de una pista se enmudecen todas
las demas. Tenga en cuenta que hay dos modos para la funcién de solo
de pistas:

Sila opcion “Permitir Solo en la Pista Seleccionada” esta activada en las
Preferencias (Edicion - pagina de Proyecto y Mezclador) y ha activado el
Solo para una pista, al seleccionar otra pista en la lista de pistas activara
en su lugar el Solo para la ultima pista - el estado de Solo “se desplaza”
con la seleccion de pistas.

Si la opcidn no esta activada, la pista a la cual active el solo permanece
en dicho estado, sin importar la seleccion.

Eliminar eventos

Para eliminar un evento de la ventana de Proyecto, use
cualquiera de los siguientes métodos:

* Haga clic sobre el evento con la herramienta Borrar.
Tenga en cuenta que si pulsa [Alt]/[Opcion] mientras efectua el clic, se
borraran todos los eventos siguientes en la misma pista, pero no el
evento sobre el cual hizo el clic ni los anteriores al mismo.

= Seleccione el evento o eventos y pulse [Retroceso], o
seleccione “Borrar” en el menu Edicion.

Crear nuevos archivos desde eventos

Un evento de audio reproduce una seccion de un clip de
audio, que a su vez hace referencia a uno o mas archivos
de audio en el disco duro. De todos modos, en algunas si-
tuaciones deseara crear un nuevo archivo que consista
solo en la seleccion reproducida por el evento. Esta ac-
cién se realiza mediante la funcidn “Convertir Seleccion
en Archivo (Bounce)” en el menu Audio:

1. Seleccione uno o varios eventos de audio.

2. Ajuste como desea el fundido de entrada, de salida y
el volumen del evento (en la linea de informacién o usando
la manecilla de volumen).

Estos ajustes seran aplicados al nuevo fichero. Para detalles sobre fun-
dido y volumen de eventos, vea “Crear fundidos” en la pagina 95.

3. Seleccione “Convertir Seleccion en Archivo
(Bounce)" desde el menu Audio.
Se le preguntara si desea reemplazar el evento seleccionado.

= Si hace clic sobre “Reemplazar”, se creara un nuevo ar-
chivo conteniendo sdlo el audio que era reproducido en el
evento original. Se afiade en la Pool un clip para el nuevo
evento y el evento original es reemplazado por un nuevo
evento que reproduce el nuevo clip.
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= Si hace clic sobre “No", se crea un nuevo fichero y se
anade en la Pool un clip para el nuevo fichero.
El evento original no sera reemplazado.

También puede aplicar la funcion “Convertir Seleccion en
Archivo (Bounce)" a una parte de audio. En tal caso, el au-
dio de todos los eventos en la parte serd combinado en un
unico archivo de audio. Si escoge “Reemplazar” cuando le
sea preguntado, la parte sera reemplazada por un unico
evento de audio reproduciendo un clip del nuevo archivo.

Editar en el modo de Visualizacion de Carriles

Cuando graba en modo de grabacion ciclica, cada toma
es depositada en un carril distinto en la pista, vea “Grabar
audio en modo Apilado” en la pagina 82 y “Modo de Gra-
bacion Ciclica: Apilado/Apilado 2 (Sin Enmudecer)” en la
pagina 88. De todos modos, también puede seleccionar
este modo de carriles manualmente para las pistas que
desee, y usarlo para editar en la ventana de Proyecto.
Esto facilita la visualizacion y el manejo de eventos y par-
tes que se solapan.

Pistas de audio

1. En lalista de Pistas o en el Inspector de la pista selec-
cionada, haga clic en el botén Tipo de Visualizacion de Ca-
rriles y seleccione “Carriles (fijo)" en el menu emergente.
La pista de audio se divide verticalmente en dos carriles. Por defecto, to-
dos los eventos se depositan en el primer carril (el superior).
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2. Ahora puede desplazar eventos o partes entre carriles,
tanto arrastrandolos como usando los comandos “Des-
plazar a” en el menu Edicion o en el menu Rapido.

Tenga en cuenta que si hay eventos de audio que se solapan, el audio en
el carril que se encuentre mas abajo es el que tiene prioridad de repro-
duccidn - idesplazar los eventos en los carriles afecta a lo que se oira!

Si el factor de zoom vertical es suficientemente grande, las secciones
que se oiran al reproducir se indican en color verde.
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= Tenga en cuenta que siempre habra un carril vacio adi-
cional en la parte inferior de la pista - al desplazar alli un
evento siempre se afadira un nuevo carril.

Dependiendo del nimero de carriles usado, quizas desee ajustar el
zoom vertical de la pista - simplemente arrastre los limites de la pista en
en la lista de pistas.

3. Después de reorganizar los eventos solapados de
modo que oiga lo que desea, puede seleccionar todos los
eventos y seleccionar “Suprimir Solapamientos” desde el
submenu Avanzado en el menu Audio.

Todos los eventos se depositaran en el carril superior y su tamafio cam-
biara de modo que las secciones solapadas sean eliminadas.

4. Para desactivar el modo Carriles, seleccion “Carriles
Desact.” en el menu emergente Tipo de Visualizacién de
Carriles.

Si hace esto sin usar la funcién “Borrar Solapamientos”, se mantendran
todas las secciones solapadas. De todos modos, las secciones que eran
verdes ahora seran las secciones visibles (“arriba”) y por tanto dichas
secciones podran oirse.

Pistas MIDI

1. En lalista de Pistas o en el Inspector de la pista selec-
cionada, haga clic sobre el boton “Tipo de Visualizacion de
Carriles” y seleccione “Carriles (automatico)” o “Carriles
(fijo)".

3| (m | s | mMiiot ® w0
®
=
@ v Lanes Off
@ Lanes Auto
Lanes Fixed

2. Haga clic sobre el boton de Tipo de Visualizacion de
Carriles y seleccione “Carriles (automatico)” o “Carriles
(fijo)".

= En el modo Carriles (automatico), se crearan carriles
adicionales cuando sea necesario - si dos partes MIDI se
solapan, seran depositadas automaticamente en carriles
separados.

= En el modo Carriles (fijo), tiene que mover manualmente
las partes MIDI entre los carriles (arrastrandolas o usando
los comandos “Desplazar a” en el menu Edicion o en el
menu Rapido.

En este modo, siempre habra un carril vacio extra en la parte inferior de la
pista - si desplaza ahi una parte, se creara otro carril y asi sucesivamente.

3. Puede editar las partes que se solapan del modo habi-
tual - cortando, borrando o enmudeciendo secciones en
la ventana de Proyecto o abriéndolas en el editor MIDI.

En un editor, las partes en diferentes carriles seran tratadas igual que
partes pertenecientes a pistas diferentes - puede usar el ment emer-
gente de la lista de partes para seleccionar una parte para editarla, etc.
Tenga en cuenta que no existe prioridad de reproduccion entre los carri-
les de una pista MIDI - todas las partes que no estén enmudecidas po-
dran oirse durante la reproduccion.

4. Para juntar todas las partes que se solapan en una
sola, asegurese de que la pista MIDI esta seleccionada,
sitle los localizadores izquierdo y derecho de forma que
incluyan las partes y seleccione “Mezclar MIDI en el Bu-
cle” en el menu MIDI.

En el didlogo que aparece, active la opcién de Borrar Destino y haga clic
sobre OK. Esto mezcla en una Unica parte todos los eventos MIDI entre
los localizadores que no estén enmudecidos.

5. Para desactivar el modo Carriles, seleccione “Carriles
Desact.” en el menu emergente de Tipo de Visualizacion
de Carriles.

Edicion de rangos

La edicion en la ventana de Proyecto no se halla necesa-
riamente restringida al manejo de partes y eventos com-

pletos. También puede trabajar con rangos de seleccion,
los cuales son independientes de los limites de eventos/
partes y pistas.

Seleccionar un rango

Para seleccionar un rango, arrastre el raton con la herra-
mienta Seleccionar Rango.
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Cuando la herramienta Seleccionar Rango esta seleccio-
nada, el submenu Seleccionar en el menu Edicion presenta
las siguientes entradas para realizar rangos de seleccion:

Opcion Descripcion

Todo Realiza una seleccion que incluye todas las pistas, desde
el inicio del proyecto hasta el final (tal y como esta defi-
nido en el ajuste Longitud del didlogo de Configuracion
de Proyecto).

Nada Descarta el rango de seleccién actual.

Invertir Sélo usado para la seleccion de eventos (vea “Selecci-

onar eventos” en la pagina 49).
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Opcion Descripcion

Contenido del
Bucle

Realiza una seleccion entre los localizadores izquierdo y
derecho, en todas las pistas.

Desde el Inicio  Realiza una seleccion en todas las pistas, desde el inicio
hasta el Cursor del proyecto hasta el cursor de proyecto.

Desde el Cursor Realiza una seleccion en todas las pistas, desde el cur-

hasta el Final  sor de proyecto hasta el final del proyecto.
Todo en las Solo usado para la seleccion de eventos (vea “Selecci-
Pistas onar eventos” en la pagina 49).

Seleccionadas

Seleccionar Esta disponible en el Editor de Muestras (vea “Usar el
Evento menu Seleccionar” en la pagina 262).
Desde la Iz- Desplaza el lado izquierdo del rango de seleccion actual

quierda de la
Seleccion hasta
el Cursor

hasta la posicion del cursor de proyecto.

Desde la
Derecha de la
Seleccion hasta
el Cursor

Desplaza el lado derecho del rango de seleccion actual
hasta la posicion del cursor de proyecto.

= Al hacer doble clic sobre un evento con la herramienta
Seleccionar Rango se crea una rango de seleccion que
engloba al evento.

Si mantiene apretado [Mayus.] puede hacer doble clic sobre varios even-
tos de una vez, y el rango de seleccion se expandira para cubrirlos a to-
dos. Al realizar nuevamente doble clic sobre un evento, éste se abrira
para ser editado en el Editor de Muestras.

Ajustar el tamaiio del rango de seleccion

Puede ajustar el tamafio del rango de seleccion de los
modos siguientes:

= Arrastrando sus bordes.
El puntero toma la forma de una flecha doble cuando al desplazarlo so-
bre los bordes de un rango de seleccién.

= Manteniendo apretado [Mayus.] y haciendo clic.
El borde mas cercano del rango de seleccion se desplazara hasta la po-
sicion en la que ha efectuado el clic.

= Ajustando la posicion de inicio o final del rango en la li-
nea de informacion.
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= Usando los botones de Desplazar Inicio/Final en la ba-
rra de herramientas.
Los botones izquierdos de Recortar desplazaran el inicio del rango de
seleccion y los derechos desplazaran su final. Los bordes seran despla-
zados segun el valor indicado en menu emergente de Rejilla.

EA ™
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Al hacer clic sobre este botén de Recortar...

...el inicio del rango de seleccién se desplazara un compas hacia la de-
recha.

* Usando los botones de Desplazar en la barra de herra-
mientas.

Desplazaran el rango de seleccion entero hacia la derecha o la izquierda.
La cantidad del desplazamiento dependera del formato de visualizacion
seleccionado (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pa-
gina 38) y del valor especificado en el menu emergente de Rejilla.

/N Tenga en cuenta que el contenido de la seleccion no
sera desplazado - usar los botones de Desplazar es
lo mismo que ajustar el inicio y el final del rango de
seleccidn, por la misma cantidad.

= Los botones de Desplazar Inicio/Final y los de Despla-
zar se encuentran en la paleta Desplazar, que no esta visi-
ble por defecto en la barra de herramientas.

Vea “Los didlogos de Configuracion” en la pagina 499 para instruccio-

nes sobre como mostrar y ocultar entradas en la barra de herramientas.
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Realizar rangos de seleccion para varias pistas no
contiguas

Puede crear rangos de seleccion que incluyan varias pistas
pulsando [Alt]/[Opcion]+[Mayus.]. De todos modos, tam-
bién es posible excluir pistas de un rango de seleccion:

1. Cree un rango de seleccion desde la primera hasta la
ultima pista deseadas.

2. Pulse [Alt)/[Opcion] y haga clic en el rango de selec-
cion sobre las pistas que desea excluir de la seleccion.
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3. Del mismo modo, puede afiadir una pista al rango de
seleccion pulsando [Alt]/[Opcion] y haciendo clic en el
area de seleccion de rango sobre la pista.

Mover y duplicar

= Para desplazar un rango de seleccion, haga clic sobre
el mismo y arrastrelo a una nueva posicion.

Esto desplazara el contenido del rango de seleccion hasta la nueva po-
sicion. Si el rango intersecciona eventos o partes, éstas seran divididas
antes de desplazarlas, de modo que sélo las selecciones dentro del
rango de seleccion se vean afectadas.

= Para duplicar un rango de seleccion, mantenga apre-
tado [Alt]/[Opcion] y arrastre.
También puede usar las funciones Duplicar, Repetir y Llenar Bucle, de
igual modo que al duplicar eventos.
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Usando Cortar, Copiar y Pegar

Al trabajar en rangos de seleccion, puede usar las funcio-
nes de Cortar, Copiar y Pegar del menu Edicion, o usar
las funciones “Cortar intervalo de Tiempo” y “Pegar
Tiempo" en el subment Rango del menu Edicion. Funcio-
nan de modo diferente a sus funciones relativas en el
menu Edicion:

Funcién Descripcion

Cortar intervalo
de Tiempo

Corta los datos en el rango de seleccion y los desplaza al
portapapeles. El rango de seleccion queda reemplazado
por espacio vacio en las pistas en la ventana de Pro-
yecto, lo que significa que todos los eventos a la derecha
del rango mantienen sus posiciones.

Copia Global  Copia los datos en el rango de seleccion en el portapa-

peles.

Pegar Pega los datos del portapapeles en la posicion de inicio y
la pista de la seleccion actual. Los eventos existentes no

seran desplazados para dejar sitio a los datos pegados.

Pegar en
Origen

Pega los datos del portapapeles en su posicion original.
Los eventos existentes no seran desplazados para dejar
sitio a los datos pegados.

Corta el rango de seleccion y lo desplaza al portapape-
les. Los eventos a la derecha del rango eliminado seran
desplazados a la izquierda para llenar el hueco.

Cortar Tiempo

Pegar Tiempo  Pega los datos del portapapeles en la posicion de inicio y
la pista de la seleccion actual. Los eventos existentes se-

ran desplazados para dejar sitio a los datos pegados.

Pegar Tiempo
en el Origen

Pega los datos del portapapeles en su posicion original.
Los eventos existentes seran desplazados para dejar si-
tio a los datos pegados.

Borrar rangos de seleccion

De nuevo, puede usar la funcion “normal” de Borrar o la
funcion “Suprimir intervalo de Tiempo™:

= Si usa la funcion Borrar en el menu Edicion (o pulsa
[Retroceso)), los datos dentro de la seleccién de rango
seran reemplazados por espacio de pistas vacio.

Los eventos a la derecha del rango mantendran su posicion.

= Siusa “Suprimir intervalo de Tiempo” en el submenu
Rango del menu Edicion, el rango de seleccion sera elimi-
nado y los eventos a la derecha seran desplazados a la iz-
quierda para llenar el hueco.
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Otras funciones

En el submenu Rango del menu Edicion, encontrara tres
funciones de edicion de rangos adicionales:

Funcién Descripcion

Dividir Divide todos los eventos o partes interseccionados por el
rango de seleccion, en las posiciones de los bordes del
rango de seleccion.

Truncar Recorta todos los eventos o partes que estan situados
parcialmente dentro del rango de seleccion, es decir, se
eliminan las secciones fuera del rango de seleccion. Los
eventos que estan completamente dentro o fuera del
rango de seleccion no se ven afectados.

Insertar Inserta espacio de pistas vacio desde el inicio del rango

Silencio de seleccion. La longitud del silencio equivale a la longi-

tud del rango de seleccion. Los eventos a la derecha del
rango de seleccion son desplazados a la derecha “para
dejar sitio”. Los eventos interseccionados por el rango de
seleccion son cortados, y la seccion derecha se des-
plaza a la derecha.

Operaciones con regiones

Las regiones son secciones dentro de un clip, con varios
usos. Aunque las regiones se crean y editan preferente-
mente con el Editor de Muestras (vea “Trabajar con regio-
nes” en la pagina 263), las siguientes funciones para
regiones estan disponibles en el submenu Avanzado del
menu Audio:

Funcioén Descripcion

Convertir Evento Esta funcion esta disponible cuando estan selecciona-
o Rango como  dos uno o varios eventos de audio o rangos de seleccion.

Region Crea una region en el clip correspondiente, con las posi-
ciones de inicio y final de la region determinadas por el
inicio y final de la posicion del evento o rango de selec-
cion dentro del clip.

Convertir Esta funcion esta disponible si ha seleccionado un

Regiones en evento de audio cuyo clip contiene regiones dentro de

Eventos los limites del evento. La funcion eliminara el evento origi-

nal y lo reemplazara con evento(s) posicionados y con un
tamario acorde a la(s) Region(es).
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Opciones

Ajustar

La funcion Ajustar (“Snap”) le ayuda a encontrar las posi-
ciones exactas al editar en la ventana de Proyecto. Res-
tringe el movimiento horizontal y el posicionamiento a
determinadas posiciones. Las operaciones afectadas por
el Ajuste incluyen desplazar, copiar, dibujar, cambiar de
tamario, dividir, seleccién de rangos, etc.

= Puede activar o desactivar la funcién Ajustar haciendo
clic sobre el botén Ajustar en la barra de herramientas.

1u o #mnﬁﬁi!

Snap activado.

= Al desplazar eventos de audio con la funcion Ajustar
activada, no se usa necesariamente el inicio del evento
como posicion de referencia para el Ajuste sino que cada
evento de audio tiene un punto de ajuste, el cual puede
ajustar a una posicion relevante en el audio (tal como un
tiempo fuerte del compas, etc.).

El punto de snap se ajusta preferentemente en el Editor de Muestras ya
que permite un mayor grado de precision (vea “Ajustando el punto de
snap (ajuste)” en la pagina 260). De todos modos, también puede ajus-
tar el punto de snap directamente en la ventana de Proyecto, del si-
guiente modo:

1. Seleccione un evento.

2. Situe el cursor de proyecto en la posicién deseada
dentro del evento de audio seleccionado.

3. Active el menu Audio y seleccione “Punto de Ajuste
en Cursor".
El punto de ajuste quedara ajustado en la posicion del cursor.

El punto de ajuste para un evento se visualiza como una linea azul en la
ventana de Proyecto.
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El modo exacto de funcionamiento depende exactamente
del modo seleccionado en el menu emergente del modo
modo Ajustar.

v Grid
arid Relative
Ewvents
Shuffle
Magrekic Cursor
arid + Cursar

b

Ewvents + Cursor
Events + Grid + Cursor

Las siguientes secciones describen los diferentes modos
de Ajuste:

Rejilla

En este modo, las posiciones de Ajuste se ajustan con el
menu emergente de Rejilla a la derecha. Las opciones de-
penden del formato de visualizacion seleccionado para la
regla. Por ejemplo, si la regla esta configurada para mos-
trar compases y tiempos, la rejilla puede ajustarse a com-
pases y tiempos o al valor de cuantizacion ajustado con el
siguiente menu a la derecha. Si esta seleccionado un for-
mato de regla basado en tiempo o cuadros, el menu
emergente de rejilla contendra opciones basadas en
tiempo o en cuadros, etc.

1 ms

10 ms

100 ms %

w 1000 ms

Al seleccionar Segundos como formato de regla, el menu emergente de
rejilla contiene opciones basadas en tiempo.

Relativo a Rejilla

Si desplaza eventos y partes en este modo, no estaran
“magnetizados” respecto a la rejilla. En vez de ello, la reji-
lla determina la tamario del paso al desplazar los eventos.
Esto significa que un evento desplazado mantendra su
posicion original relativa respecto a la rejilla.

Por ejemplo, si un evento empieza en la posicion 3.04.01
(un tiempo antes del compas 4), Ajustar esta configurado
como Relativo a Rejilla y la del menu emergente de Rejilla
se halla configurado como a “Compas”, puede desplazar el
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evento en pasos de un compas - a las posiciones 4.04.01,
5.04.01 y sucesivas. El evento mantendra su posicion rela-
tiva a la rejilla, es decir, permanecera un tiempo antes de las
lineas de compas.

* Lo detallado anteriormente solo se aplica al arrastrar
eventos o partes ya existentes - al crear nuevos eventos o
partes este modo funciona igual que el modo Reijilla.

Eventos

En este modo, las posiciones de inicio y final de los otros
eventos y partes se vuelven “magnéticas”. Esto significa
que si arrastra un evento a una posicion cerca del princi-
pio o final de otro evento, éste sera automaticamente ali-
neado con el inicio o final del otro evento. Para eventos de
audio, la posicién del punto de ajuste también es magné-
tica (vea “Ajustando el punto de snap (ajuste)” en la pa-
gina 260).

= Tenga en cuenta que esto incluye los eventos de mar-
cadores en la pista de marcadores.
Esto le permite alinear eventos con posiciones de marcadores y viceversa.

Shuffle

El modo Shuffle es util cuando desea cambiar el orden de
eventos adyacentes. Si tiene dos eventos adyacentes y
arrastra el primero hacia la derecha, pasado el segundo
evento, los dos eventos intercambiaran sus posiciones.
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Se aplica el mismo principio al cambiar el orden de mas
de dos eventos:

I | | |

Arrastrar el evento 2 mas alla del evento 4...

Lol e e Jbe jfe |

...cambia el orden de los eventos 2, 3y 4.

Cursor magnético

Si este modo esta seleccionado, el cursor de proyecto se
vuelve “magnético”. Al arrastrar un evento cerca del cur-
sor el evento queda alineado con la posicién del cursor.

Rejilla + Cursor

Es una combinacién de los modos “Rejilla” y “Cursor
magnético”.

Eventos + Cursor

Es una combinacién de los modos “Eventos” y “Cursor
Magnético”.

Eventos + Rejilla + Cursor

Es una combinacién de los modos “Eventos”, “Rejilla” y
“Cursor Magnético”.

Fijar a punto de cruce cero

Si esta opcion esta activada en las Preferencias (Edicion -
pagina Audio), la divisién y cambio de tamafio de los
eventos tiene lugar en los puntos de cruce cero (posicio-
nes en las que la amplitud de la sefial de audio es cero)
Esto le ayudara a evitar los clics y ruidos debidos a cam-
bios subitos de amplitud.

/N\ Este ajuste afecta a todas las ventanas en todos los
proyectos abiertos - con excepcion del Editor de
Muestras (que tiene su propio boton “Usar Snap”
para esta funcién).

Autodesplazamiento

Autodesplazamiento activado.

Si esta opcion esta activada, la visualizacion de las formas
de onda se desplazara durante la reproduccion, mante-
niendo siempre el cursor visible en la ventana.

= Sila opcién “Cursores Estacionarios” esta activada en
las Preferencias (pagina Transporte), el cursor de Proyecto
sera posicionado en medio de la pantalla (cuando es posi-
ble).
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4

Reproduccion y la Barra de Transporte



Antecedentes

Este capitulo describe los diferentes métodos disponibles
para controlar la Reproduccién y las funciones de Trans-
porte en Cubase.

La Barra de Transporte

Mas abajo encontrara una breve descripcion de cada
componente de la Barra de Transporte.

Las imagenes de abajo muestran la Barra de Transporte
con todos sus controles visibles y en su posicién por de-
fecto (tenga en cuenta que el control de Jog/Shuttle solo
esta disponible en Cubase). La Barra de Transporte esta
dividida en secciones, de izquierda a derecha.

Carga de CPU y caché de disco Menut de Modo de Grabacion

—— Mormal
Menu de Modo de
Grabacion Ciclica

AUTOE OFF

Activar Cuantizacion automatica

Ajuste de Preroll y boton act./desact.

Localizador izquierdo: punto de inicio
de grabacién, de “punch in” y de ini-

cio de Ciclo Empujar +/- 1 Frame

Activa .

punch in Velocidad
) Shuttle

Activa

punch out

Localizador Derecho:
punto de punch out
y de final de Ciclo

Ajuste de Postrolly Jog Wheel
boton act./desact.  (arrastrado)

Empujar posicion
derecha/izquierda

Intercambiar formatos de tiempo

Visor Tiempo Primario

y mend de formato Visor Tiempo Secundario

Deslizador .
y menu de formato

de Posicion

1.1.1. 0

K ppi-ojaiple]

Ir a marcador
siguiente o final
de proyecto

Reproducir
Detener

Ir a marcador
anterior o inicio

de proyecto Grabar

Rebobinar Avance Rapido Ciclo act./desact.

Cadena de Arre-
glos Activa

Selector de arreglos

Entrada de Arre-

glos Actual Activar Modo

Arreglos

Entrada de arreglos
anterior/siguiente Primera/ultima repeticion de la entrada de

arreglo actual

Mostrar Marcadores (abre
ventana Marcadores)

Precuenta
act./desact.

Clic de metronomo
act./desact.

Pista de Tempo
act./desact.
CLIC
L] TRACK

IMT.

Sincronizacion Saltar al Marcador

act./desact.

Visor de tempo y tipo
de compas

Control de Nivel de Salida (para el canal de Sala de Control, si la Sala
de Control esta activada, o para el Bus de Salida Principal, vea abajo

Actividad Entrada
MIDI (izquierda)/
Salida MIDI (derecha)

Actividad Salida
Audio e Indicador
Clipping (arriba)

Actividad Entrada Audio e Indicador Clipping (canal por defecto)

= Tenga en cuenta que tanto los indicadores de Activi-
dad de Salida como de Clipping (distorsion por corte), asi
como el Control de Nivel de Salida, hacen referencia al
Canal de Sala de Control (s6lo Cubase) si la Sala de
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Control esta desactivada, estos controles hacen referen-

cia al Bus de Salida de la Mezcla Principal tal y como esté
definido en la pestana Salidas de la ventana Conexiones

VST. Para informacion sobre la Sala de Control, vea el ca-
pitulo “Sala de Control (sélo Cubase)” en la pagina 160.

En Cubase Studio, siempre se usa el bus de Mezcla Prin-
cipal para monitorizacion.

= Las funciones principales de Transporte (Ciclo/Dete-
ner/Iniciar/Grabar) también pueden ser mostradas en la
barra de herramientas.

i<poo O] > @]

Adicionalmente, en el menu Transporte se encuentran
disponibles varias opciones de reproduccion.

Ocultar y mostrar la Barra de Transporte

La Barra de Transporte es mostrada por defecto al lanzar
un nuevo proyecto. Para ocultarla o mostrarla, seleccione
“Barra de Transporte” en el menu Transporte (o use un
comando de teclado - por defecto [F2]).

Acerca de Pre-roll y Post-roll

Estas entradas se describen en el capitulo “Grabacion”,
vea “Acerca de Preroll y Postroll” en la pagina 91.

Cambiar la configuracion de la Barra de Transporte

Puede configurar a su gusto la apariencia de la Barra de
Transporte haciendo clic con el botdn derecho del raton
sobre cualquier lugar en la barra y seleccionando/dese-
leccionado las opciones deseadas en el menu emergente
que aparece.

Esto se describe con detalle en la seccion “Personalizar a
través de los menus contextuales de configuracion” en la
pagina 499.
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El teclado numérico

En los ajustes de Comandos de Teclado por defecto, se
encuentran asignadas al teclado del ordenador varias
operaciones de la Barra de Transporte. Los teclados nu-
méricos son ligeramente diferentes en los ordenadores
PC y Macintosh:

Tecla numérica

Funcién
[Intro.] Iniciar
[+]

[

[

[+] (Win)/[/] (Mac)
[l

Avance Rapido
Rebobinar
Grabar

Ciclo act./desact.

Volver a Cero

[0] Detener

[1] Ir al Localizador Izquierdo
[2] Ir al Localizador Derecho
[3-9] Ir a los marcadores 3 a9

Operaciones

Ajustar la posicion del cursor de proyecto

Hay varios modos de desplazar la posicion del cursor de
proyecto:

= Usar Avance Rapido y Rebobinar.

= Usar el control de Jog/Shuttle/Empujar en la Barra de
Transporte (sélo Cubase — vea “El control de velocidad
Shuttle (solo Cubase)” en la pagina 67).

= Arrastrar el cursor de proyecto en la parte inferior de la
regla.

= Hacer clic sobre la regla.
Al hacer doble clic sobre la regla se desplaza en cursor y se inicia/de-
tiene la reproduccion.

= Sila opcion “Localizar al hacer clic sobre un espacio
vacio” esta activada en las Preferencias (pagina de Trans-
porte), podra hacer clic en cualquier parte hacia de la ven-
tana de Proyecto para desplazar la posicion del cursor.

= Al cambiar el valor en cualquiera de los visores de posi-
cion.
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= Al usar el deslizador de posicién sobre los botones de
transporte en la Barra de Transporte.

El rango del deslizador hace referencia al ajuste de Duracion en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto. Por consiguiente, al desplazar el
deslizador totalmente a la derecha le llevara al final del proyecto.

= Al usar marcadores (vea “Acerca de los marcadores” en
la pagina 116).

= Al usar las opciones de reproduccion (vea “Funciones
de Reproduccion” en la pagina 68).

= Al usar la funcion de Arreglos (vea “La pista Arreglos”
en la pagina 103).

= Al usar las funciones del menu Transporte.

Las siguientes funciones estan disponibles:

Funcioén Descripcion

Ir a la Seleccion/  Desplaza el cursor de proyecto al inicio o final de la se-

Ir la Final Fin de la leccion actual. Para que esta funcién esté disponible,

Seleccion tiene que seleccionar uno o mas eventos o partes, o
definir un rango de seleccion.

Ir al Marcador Si- Desplaza el cursor de proyecto hasta el marcador mas
guiente/Anterior  préximo a la izquierda o derecha (vea “Acerca de los
marcadores” en la pagina 116).

Ir al Evento Si-
guiente/Anterior

Desplaza el cursor de proyecto hacia adelante o atras
respectivamente, hasta el inicio o final mas cercanos
de cualquier evento en la(s) pista(s) seleccionada(s).

= Si Ajustar estd activado al arrastrar el cursor de pro-
yecto, el valor de Ajuste es tenido en cuenta. Esto es util
para encontrar posiciones exactas de forma rapida.

= Existen numerosos comandos de teclado disponibles
para desplazar el cursor de proyecto (en la categoria
Transporte del didlogo de Comandos de Teclado).

Por ejemplo, puede asignar comandos de teclado a las funciones “Com-
pas adelante” y “Compas hacia atras”, permitiéndole mover el cursor en
pasos de un compas, hacia adelante y atras.

Acerca de los formatos del visor de la Barra de Transporte

Visor de tiempo primario (izquierda) y visor de tiempo secundario (dere-
cha).

La unidad de tiempo mostrada en la regla puede ser inde-
pendiente de la unidad de tiempo mostrada en el visor de
tiempo primario de la Barra de Transporte. Esto significa
que, por ejemplo, puede visualizar cédigo de tiempo en el
visor de tiempo de la Barra de Transporte y compases y

tiempos en la regla. Ademas, hay un visor de tiempo se-
cundario a la derecha del visor de tiempo primario que
también es independiente, proporcionandole en total tres
diferentes unidades de tiempo simultaneamente (en la
ventana de Proyecto, también puede crear pistas de regla
adicionales — vea “Usar muiltiples reglas — pistas de regla
(solo Cubase)” en la pagina 37).

Se aplican las siguientes reglas:

= Si cambia el formato de tiempo del visor de tiempo pri-
mario en la barra de transporte, el formato de tiempo de la
regla también cambiara.

Esto equivale a cambiar el formato de visualizacién en la Configuracion
de Proyecto. Por tanto, para disponer de diferentes formatos de visuali-
zacion en laregla y en el visor de tiempo primario deberia cambiar el for-
mato en la regla.

= El formato del visor de tiempo primario se configura en
el menu emergente a la derecha del visor de posicion
principal.

£
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= Este ajuste también determina el formato de tiempo vi-

sualizado para los localizadores izquierdo y derecho en la
Barra de Transporte.

= El visor de tiempo secundario es completamente inde-
pendiente, y el formato de visualizacion se configura en el
menu emergente a la derecha del visor de tiempo secun-
dario.

* Puede intercambiar los formatos de tiempo entre los vi-
sores de tiempo primario y secundario haciendo clic so-
bre el simbolo de flecha doble que se encuentra entre los
mismos.
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Los localizadores izquierdo y derecho

Los localizadores izquierdo y derecho son un par de mar-
cadores de posicion usados para especificar las posicio-
nes de pinchado de entrada y salida mientras se graba, y
como limites en la grabacion y reproduccion ciclicas.

= Cuando el modo ciclo esta activado en la Barra de
Transporte, el area entre los localizadores izquierdo y de-
recho sera repetida (de modo ciclico) en la reproduccion.
De todos modos, si el localizador derecho esta situado antes del iz-
quierdo, se producira un “salto” - cuando el cursor de proyecto alcance
el localizador derecho saltara automaticamente hasta la posicion del lo-
calizador izquierdo y la reproduccion proseguira desde ahi.

Hay varios modos de ajustar las posiciones de los locali-
zadores:

= Para ajustar el localizador izquierdo, pulse [Ctrl]/[Co-
mando] y haga clic en la posicion deseada de la regla.

De modo similar, se ajusta el localizador derecho pulsando [Alt]/[Opcion]
y haciendo clic en la regla. También puede arrastrar las “manecillas” de
los localizadores directamente en la regla.

r )
3 17 25
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Los localizadores estan indicados por “banderas” en la regla. El area
entre los localizadores se halla resaltada en la regla y en la ventana de
Proyecto (vea “Apariencia” en la pagina 503). Tenga en cuenta que si
el localizador derecho se encuentra situado antes del izquierdo, el color
de la regla entre los localizadores cambiara de azul a rojo.

= Haga clic y arrastre en la mitad superior de la regla para
“dibujar” un rango de localizadores.

Si hace clic sobre un rango de localizadores ya existente, puede arrastrar
para desplazarlo.

= Al pulsar [Ctrl[/[Comando] y [1] o [2] en el teclado nu-
mérico la posicion del cursor de proyecto queda ajustada
al localizador izquierdo o derecho, respectivamente.

De modo similar, puede pulsar [1] o [2] en el teclado numérico (sin [Ctr]/
[Comando]) para asignar la posicion del cursor de proyecto a la posicion
de los localizadores izquierdo y derecho, respectivamente. Tenga en
cuenta que se trata de comandos de teclado por defecto - puede cam-
biarlos si lo desea.

= Al crear marcadores ciclicos puede guardar cualquier
numero de posiciones de localizadores izquierdo y dere-
cho, las cuales pueden ser recuperadas con un simple
doble clic sobre el correspondiente marcador (vea
“Acerca de los marcadores ciclicos” en la pagina 118).

= La entrada “Localizadores a la Seleccion” en el menu
Transporte (comando de teclado por defecto [P]) asigna
los localizadores a los limites de la seleccién actual.

Esta disponible si ha seleccionado uno o varios eventos o realizado un
rango de seleccion.

= También puede ajustar los localizadores numérica-
mente en la Barra de Transporte.

Al hacer clic sobre los botones L/R en la seccién de localizadores de la
Barra de Transporte se desplazara el cursor de proyecto al localizador
correspondiente. Si pulsa [Alt]/[Opcion] y hace clic sobre el boton Lo R,
el localizador correspondiente sera asignado a la posicion actual del cur-
sor de proyecto.

El control de velocidad Shuttle (s6lo Cubase)

El control de velocidad shuttle (la rueda exterior de la Ba-
rra de Transporte) le permite reproducir el proyecto a
cualquier velocidad, hacia adelante o atras. Esto le pro-
porciona una manera rapida de localizar o “situar” cual-
quier posicion en el proyecto.

= Gire larueda de velocidad shuttle hacia la derecha para
iniciar la reproduccion.

Cuanto mas a la derecha mueva la rueda, mas rapida sera la velocidad
de reproduccion.

= Sigira la rueda a la izquierda, el proyecto sera reprodu-
cido hacia atras.

De modo similar, la velocidad de reproduccion depende de lo mucho
que gire la rueda.

Arrastrar en el Proyecto - La rueda Jog
(sélo Cubase)

La rueda media en la Barra de Transporte funciona como
una rueda jog. Al hacer clic y arrastrarla hacia la derecha o
izquierda se desplaza la posicion de reproduccion manual-
mente hacia adelante o atras - de modo muy similar a arras-
trar una cinta magnética sobre el cabezal. Esto le ayuda a
localizar con exactitud diferentes posiciones en el proyecto.
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= Tenga en cuenta que la rueda jog es un “dial infinito” -
puede girarlo tantas veces como necesita para despla-
zarse hasta la posicion deseada.

Cuanto mas rapido gire la rueda, mas rapida sera la velocidad de repro-
duccion.

= Si hace clic sobre la rueda de reproducciéon mientras
esta reproduciendo, la reproduccion sera detenida auto-
maticamente.

Los botones de posicion empujar (sélo
Cubase)

Los botones + y — en medio de la seccién Shuttle/Jog, le
permiten empujar la posicion del cursor de proyecto hacia
la izquierda o derecha, respectivamente. Cada vez que
hace clic sobre un botén de empujar, el proyecto del cur-
sor se desplaza un cuadro.

Opciones y a Ajustes

La preferencia “Retorno a la Posicion de Inicio
al Parar”

Este ajuste se encuentra en la pagina Transporte en las
Preferencias (en el menu Archivo en Windows, o en el
menu Cubase en Mac OS X).

= Si “Retorno a la Posicion de Inicio al Parar” esta acti-
vada al detener la reproduccion, el cursor de proyecto vol-
verad automaticamente a la posicion donde se inicio la
grabacion o la reproduccion la ultima vez.

= Si “Retorno a la Posicién de Inicio al Parar” esta desac-
tivado, el cursor de proyecto permanecera en la posicion
donde detenga la reproduccién.

Al pulsar Detener nuevamente, devolvera el cursor de proyecto a la posi-
cion donde se inicio la grabacion o reproduccién la tltima vez.

Sobre activar/desactivar pista

Para las pistas de audio, el menu contextual de la pista
contiene una entrada denominada “Desactivar Pista”. Esta
entrada detiene toda la actividad de la pista, en contraste
con el uso de Enmudecer, el cual solo baja el volumen de
salida de la pista. Por ejemplo, si a menudo graba “tomas
alternativas” puede llegar a tener un gran numero de to-
mas en diferentes pistas. Incluso aunque estas pistas es-

tén enmudecidas, todavia estan siendo reproducidas
desde el disco duro. Esto supone una carga innecesaria
en su sistema, asi que se recomienda usar “Desactivar
Pista” en tales situaciones.

= Seleccione “Desactivar Pista” Para las pistas que de-
see mantener en el proyecto para su uso posterior (pero
que ahora no desea reproducir).

Seleccione “Activar Pista” desde el menu contextual de la pista para vol-
ver a activar las pistas desactivadas.

Funciones de Reproduccion

Ademas de los controles habituales en la Barra de Trans-
porte, también encontrara varias funciones que pueden
ser usadas para controlar la reproduccion en el menu
Transporte. Dichas entradas presentan la funcionalidad

siguiente:

Opcion
Postroll desde el

Inicio/Final de la
Seleccion

Preroll al Inicio/
Final de la Seleccion

Reproducir desde el
Inicio/Final de la
Seleccion

Reproducir hasta el
Inicio/Final de la
Seleccion

Reproducir hasta el
Siguiente Marcador

Reproducir Seleccion

Reproducir Seleccién
en Bucle

Descripcion

Inicia la reproduccion desde el inicio o final del
rango de seleccion actual y la detiene después del
tiempo indicado en el campo Postroll de la Barra
de Transporte.

Inicia la reproduccion desde una posicion antes
del inicio o final del rango actualmente seleccio-
nado y la detiene al inicio o final de la seleccion,
respectivamente. La posicion de inicio de la repro-
duccion se especifica en el campo Preroll de la
Barra de Transporte.

Activa la reproduccion desde el inicio o el final de
la seleccion actual.

Activa la reproduccion dos segundos antes del ini-
cio o final de la seleccion actual y la detiene al ini-
cio o final de la seleccion, respectivamente.

Activa la reproduccion desde el cursor de proyecto
y la detiene en el siguiente marcador.

Activa la reproduccion desde el inicio de la selec-
cion actual y la detiene al final de la seleccién.

Activa la reproduccion desde el inicio de la selec-
cion actual y la repite una y otra vez al alcanzar el fi-
nal de la seleccion.

/\ Las funciones detalladas mas arriba (excepto “Repro-
ducir hasta el Siguiente Marcador”) s6lo estan dispo-
nibles si ha seleccionado uno o mas eventos o
efectuado un rango de seleccion.
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= En el didlogo Preferencias (Edicion—péagina Audio) en-
contrara la opcion “Tratar Eventos de Audio Enmudecidos
como Borrados”. Cuando active esta opcion, cualquier
evento sobrelapado por un evento enmudecido sera audi-
ble.

Acerca de la Captura de Eventos

La captura de eventos es una funcién que se asegura de
que sus instrumentos MIDI suenen como deberian cuando
cambia el cursor a una nueva posicion e inicia la reproduc-
cion. Esto se consigue haciendo que el programa transmita
varios mensajes MIDI a sus instrumentos cada vez que se
desplaza a una nueva posicion en el proyecto, aseguran-
dose de que todos los dispositivos MIDI estan configura-
dos correctamente en lo que respecta a cambios de
programa, mensajes de controladores (tales como volumen
MIDI), etc.

Por ejemplo, digamos que tiene una pista MIDI con un
evento de cambio de programa insertado al principio. Este
evento hace que un sintetizador cambie a un sonido de
piano.

Al principio del primer estribillo tiene otro cambio de pro-
grama que hace que el mismo sintetizador cambie a un
sonido de cuerdas.

Ahora reproduce la cancién. Empieza con el sonido de
piano y después cambia al de cuerdas. En medio del estri-
billo detiene el tema y rebobina hasta algin punto entre el
principio y el segundo cambio de programa. iEl sintetiza-
dor ahora reproducira el sonido de cuerdas aunque en
realidad deberia sonar un piano!

La funcion Captura de Eventos se encarga de esto. Si se
configuran los eventos de cambio de programa para que
sean perseguidos, Cubase analizara la musica desde el
principio, encontrara el primer cambio de programay lo
transmitira a su sintetizador, dejandolo con el sonido co-
rrecto.

Lo mismo puede aplicarse a otros tipos de eventos. Los
ajustes de Captura de Eventos en las Preferencias (pa-
gina MIDI) determinan qué tipos de eventos seran perse-
guidos al desplazarse a una nueva posicion e inicie la
reproduccion.

— Chase Events
M Hate
Paly Preszure
Cantraller

Chase not limited to Part Boundaries
Frogram Change
Aftertouch
Fitchberd
W Spsex

= Los tipos de eventos para los que esta activada la ca-
silla de verificacion seran capturados.

= En la seccion Captura de Eventos de las Preferencias
(pagina MIDI), encontrara la opcién “Captura no restrin-
gida a margenes de partes”.

Cuando activa esta opcidn, los controladores MIDI también son captura-
dos mas alla de los limites de las partes, es decir, la captura sera ejecutada
en la parte tocada por el cursor, asi como por aquellas a su izquierda. Por
favor tenga en cuenta que esta opcidn deberia estar desactivada para pro-
yectos muy grandes, ya que ralentiza considerablemente operaciones ta-
les como el posicionamiento o el Solo. Cuando desactiva esta opcion, los
controladores MIDI s6lo son capturados en los limites de las partes bajo la
posicion del cursor.
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Antecedentes

Este capitulo describe los diferentes métodos de graba-
cion que puede usar en Cubase. Ya que es posible grabar
tanto pistas de audio como de MIDI, en este capitulo se
describen ambos métodos de grabacion.

Antes de empezar

Este capitulo asume que esta razonablemente familiari-
zado con determinados conceptos basicos de grabacion,
y que ha efectuado los siguientes preparativos iniciales:

= Su tarjeta de sonido esta correctamente configurada,
conectada y calibrada.

= Ha abierto un proyecto y ajustado los parametros de
configuracion del proyecto conforme a sus necesidades.
Los parametros de configuracion de proyecto determinan el formato de
grabacién, frecuencia de muestreo, duracion del proyecto, etc. que afec-
tan a las grabaciones de audio que efecttia durante el curso del pro-
yecto. Vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto” en la pagina 38.

= Si tiene pensado grabar MIDI, su equipo MIDI deberia
estar correctamente configurado y conectado.

Métodos basicos de grabacion

Esta seccion describe los métodos generales usados
para grabar. Do todos modos, hay preparativos adiciona-
les y procedimientos que son especificos de la grabacién
de audio y MIDI, respectivamente. Asegurese de leer es-
tas secciones antes de empezar a grabar (vea “Detalles
sobre la grabacion de audio” en la pagina 73 y “Detalles
sobre la grabacion de MIDI” en la pagina 85).

Activar una pista para grabacion

Cubase puede grabar en una unica pista o en varias simul-
taneamente (audio y/o MIDI). Para activar una pista para
grabacion, haga clic sobre el boton Activar Grabacion de la
pista en la lista de Pistas, en el Inspector o en el Mezclador.
Si esta activado, el botdn, o botones, se ponen de color
rojo, indicando el modo de grabacién acivada.
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Grabacion activada en el Inspector, la lista de Pistas y el mezclador.

= Sila opcion “Activar grabacion para las Pistas Selec-
cionadas” esta activada en las Preferencias (Edicion-pa-
gina Proyecto&Mezclador), la grabacion de las pistas se
activa automaticamente al seleccionarlas en la lista de
Pistas.

= El numero exacto de pistas de audio que puede gra-
bar simultaneamente depende de la CPU de su ordena-
dor y del rendimiento del disco duro.

En las Preferencias (pagina VST), puede encontrar la opcion “Mostrar
advertencia en caso de interrupciones de audio”. Si esta activada, apa-
recera un mensaje de aviso tan pronto como el indicador de sobrecarga
de la CPU (en la Barra de Transporte) se encienda durante la grabacion.

Activar la grabacion manualmente

Puede activar la grabacion haciendo clic sobre el botén
de Grabar en la Barra de Transporte o en la barra de he-
rramientas o usando el correspondiente comando de te-
clado (por defecto [*] en el teclado numérico).

La grabacion puede activarse en el modo Detener (desde
la posicién actual del cursor o desde el localizador iz-
quierdo) o durante la reproduccion:

= Si activa la grabacién en el modo Detener, y la opcion
“Iniciar Grabacion en el Localizador lzquierdo” esta acti-
vada en el menu Transporte, la grabacion empezara
desde el localizador izquierdo.

El ajuste de preroll o la cuenta de metrénomo se aplicaran (vea “Acerca
de Preroll y Postroll” en la pagina 91).
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= Si activa la grabacion en el modo Detener, y “Iniciar
Grabacion en el Localizador Izquierdo” esta desactivado,
la grabacion empezara desde la posicion actual del cursor
de proyecto.

= Si activa la grabacion durante la reproduccién, Cubase
entrard automaticamente en modo Grabacion y empezara
a grabar desde de posicién actual del cursor de proyecto.
Esto se conoce como “pinchado de entrada manual” (“manual punch-in”).

Activar la grabacion en modo Sincronizacion

Si esta sincronizando el transporte de Cubase a equipos
externos (Sync esta activado en la Barra de Transporte) y
activa la grabacion, el programa entrara en modo “listo para
grabar” (el boton de grabacion en la Barra de Transporte se
encendera). La grabacion empieza entonces cuando se re-
ciba una sefal de codigo de tiempo correcta (o al hacer clic
sobre Iniciar). Vea el capitulo “Sincronizacion” en la pagina
451 para mayor informacion.

Activar la grabacién automaticamente

Cubase puede cambiar automaticamente entre reproduc-
cion y grabacion al alcanzar una posicion determinada.
Esto se conoce como “pinchado de entrada automatico”
(*automatic punch in"). Un uso tipico para esto seria si ne-
cesita reemplazar una seccion de una grabacion y desea
escuchar lo que ya esta grabado hasta el punto de inicio
de la grabacion.

1. Ajuste el localizador izquierdo en la posicion donde
desea que empiece la grabacion.

2. Active el botén de Pinchado de entrada en la Barra de
Transporte.

—— Marmal

AUTOA OFF

Pinchado de entrada activado.

3. Active la reproduccion desde una posicién previa al
localizador izquierdo.

Cuando el cursor de proyecto alcanza la posicion del localizador iz-
quierdo, la grabacion se activa automaticamente.
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Detener la grabacion

Nuevamente, esta accién puede realizarse de modo auto-
matico o manual:

= Si hace clic sobre el botén Detener en la Barra de
Transporte (o usa el correspondiente comando de te-
clado, por defecto el [0] del teclado numérico), la graba-
cion se desactiva y Cubase se detiene.

= Si hace clic sobre el botén de grabacién (o usa el co-

mando de teclado para grabar, por defecto [*]), la graba-
cién se desactiva pero la reproduccién continuara.

Esto se conoce como “pinchado de salida manual” (“manual punch out”).

= Si el boton de Pinchado de Salida esta activado en la
Barra de Transporte, la grabacién sera desactivada cuando
el cursor de proyecto alcance el localizador derecho.

Esto se conoce como “pinchado de salida automatico” (“automatic punch
out"). Al combinarlo con el pinchado de entrada automatico, puede espe-
cificar una seccion concreta en la que grabar - de nuevo, muy Util si desea
reemplazar una seccion determinada de una grabacion. Vea también “De-
tener después de Pinchado de Salida automatico” en la pagina 91.

Pinchados de salida y de entrada activados.

Grabacion ciclica

Cubase puede grabar y reproducir ciclicamente - en bu-
cle. Puede especificar donde empieza y termina el ciclo
ajustando la posicion de los localizadores izquierdo y de-
recho. Si el ciclo esta activo, la seccion seleccionada se
repite indefinidamente hasta que pulse Detener o desac-
tive el modo Ciclo.

= Para activar el modo Ciclo, active el botén Ciclo en la
Barra de Transporte.

Si inicia ahora la reproduccion, la seccion entre los localizadores iz-
quierdo y derecho se repite indefinidamente hasta que la detenga.

. 0

0:01:49.000

Ciclo activado
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= Para grabar en modo ciclico, puede iniciar la grabacion
desde el localizador izquierdo, desde antes de ambos lo-
calizadores o desde dentro del ciclo, en modo Detener o
Reproduccion.

Tan pronto como el cursor de proyecto alcanza el localizador derecho,
éste saltara hasta el localizador izquierdo y continuara grabando una
nueva vuelta.

* Los resultados de la grabacion ciclica dependen del
modo de grabacion ciclica seleccionado y son diferentes
para audio (vea “Grabando audio en modo ciclico” en la
pagina 80) y MIDI (vea “Grabar MIDI en modo ciclico” en
la pagina 88).

Pre-grabacion de audio

Esta caracteristica le permite capturar hasta un minuto de
cualquier sefial de entrada que reproduzca en modo Dete-
ner o en la reproduccion, “después de que haya pasado”.
Esto es posible porque Cubase puede capturar la entrada
de audio en una memoria intermedia, incluso cuando no
graba.

Proceda como sigue:
1. Abra las Preferencias (Grabar-pagina de Audio).

2. Especifique un tiempo (hasta 60 segundos) en el
campo “Segundos de Pre-grabacion”.

Esto activa el paso a memoria intermedia de la entrada de audio, haciendo
posible la Pre-Grabacion.

3. Asegurese de que una pista de audio se encuentra
activada para grabacion y recibe audio desde la fuente de
sefial.

4. Cuando haya reproducido algun material de audio que
desea capturar (tanto en modo Detener como durante la
reproduccion), haga clic en el boton Grabar.

5. Después de unos pocos segundos, detenga la graba-
cion.

Se creara un evento de audio, empezando donde estaba la posicion del
cursor en el momento en que activé la grabacion. Esto significa que si es-
taba en modo detener, y el cursor estaba en el principio del proyecto, qui-
zas tenga que desplazar el evento hacia la derecha en el proximo paso. Si
estaba reproduciendo un proyecto deberia dejar el evento donde esta.

6. Escoja la herramienta Seleccionar y sitte el cursor so-
bre el borde izquierdo inferior de modo que aparezca una
flecha doble, y después haga clic y arrastre el cursor hacia
la izquierda.

Ahora el evento se extiende y el audio que toco antes de activar la gra-
bacién quedara insertado - esto significa que si tocd mientras estaba en
modo reproduccion, las notas capturadas acabaran exactamente donde
las tocd en relacion al proyecto.

9 10

5.03.01.087 (Length: 1.00.03.052

La grabacion se activé al inicio del compas 9. Esto queda indicado por
una linea azul en el evento de audio.

Detalles sobre la grabacion de
audio

Seleccionar un formato de fichero para la
grabacion

El formato de los ficheros grabados se configura en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto en el menu Proyecto.
Hay tres ajustes: frecuencia de muestreo, formato de gra-
bacion (profundidad de bits) y tipo de fichero de graba-
cion. Aunque la frecuencia de muestreo se ajusta de una
vez por todas al empezar un nuevo proyecto, la profundi-
dad de bits y el tipo de fichero pueden cambiarse en cual-
quier momento.

Tipo de Fichero de Grabacién

El ajuste de Tipo de Fichero de Grabacién determina qué
tipo de archivos seran creados cuando grabe:

Tipo de ar- Descripcion

chivo

Archivo Wave  Los archivos Wave tienen la extension “.wav” y son un

formato de archivo comun en la plataforma PC.

Archivo Wave  Wave64 es un formato propietario desarrollado por So-
64 (s6lo Cu- nic Foundry Inc. En lo que respecta a audio es idéntico al
base) formato Wave, pero su estructura interna hace posible

duraciones de archivo mucho mas grandes. Esto es util,
por ejemplo, para realizar grabaciones largas en formato
surround, donde los archivos de audio pueden resultar
enormes.
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Tipo de ar- Descripcion

chivo

Archivo Broad- En términos de contenido de audio, el mismo que archi-

cast Wave vos Wave ordinarios, pero con cadenas de texto embebi-
das para proporcionar informacioén adicional sobre el
archivo (vea mas abajo).

Archivo AIFF Audio Interchange File Format, un estandar definido por

Apple Computer Inc. Los archivos AIFF tienen la exten-
sion “.aif" y son usados en la mayoria de plataformas in-
formaticas. Al igual que los archivos Broadcast Wave, los
archivos AIFF pueden contener cadenas de texto embe-
bido (vea mas abajo).

= Si selecciona el formato de archivo Broadcast Wave o
AIFF, puede especificar datos como Autor, Descripcion y
cadenas de texto de Referencia que seran embebidas en
el archivo grabado.

Esto se hace desde la pagina Grabar-Audio—Broadcast Wave en las
Preferencias.

Formato de Grabacion (profundidad de bits)

Las opciones disponibles son 16 bit, 24 bit y 32 bit en
coma flotante. Use las siguientes indicaciones:

= Normalmente, seleccione el formato de grabacion se-
gun la profundidad de bits proporcionada por su tarjeta
de sonido.

Por ejemplo, si su tarjeta de sonido tiene convertidores A/D de 20 bits
(entradas), quizas desee grabar con una resolucion de 24 bits para cap-
turar la profundidad de bits al completo. Por otra parte, si su tarjeta de
sonido tiene entradas de 16 bits, es inttil grabar con una mayor profun-
didad de bits - solo conseguira un mayor tamafo de los archivos de au-
dio, sin diferencia alguna en calidad de sonido. La excepcion a esto es la
grabacion con efectos - vea “Grabar con efectos (solo Cubase)” en la
pagina 83.

= Cuanto mayor sea la profundidad de bits, mayores se-
ran los archivos y a mayor esfuerzo sometera a su sistema
de disco.
Si esto supone un problema, quizés desee bajar el ajuste de formato de
grabacion.

/N\ Para mayor informacion sobre las opciones en el dia-
logo de Configuracion de Proyecto, vea “El dialogo
de Configuracion de Proyecto” en la pagina 38.
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Configurar la pista

Crear una pista y seleccionar la configuracién del canal

Las pistas de audio pueden ser configuradas como mono,
estéreo o surround (solo Cubase). Esto le permite grabar
o importar un archivo que contenta multiples canales y
tratarlo como una Unica entidad, sin necesidad de dividirlo
en multiples archivos mono, etc. El flujo de sefial de una
pista de audio mantiene su configuracion desde el bus de
entrada (la ecualizacion, volumen y los otros ajustes del
mezclador) hasta el bus de salida.

Puede especificar la configuracion del canal de una pista
al crearla:

1. Seleccione “Afadir Pista de Audio” desde el menu
contextual de la lista de Pistas o el menu Proyecto (o ha-
ciendo doble clic en un area hacia de la lista de Pistas
cuando haya una pista de audio seleccionada — cuando
estd seleccionada una pista MIDI, al realizar un doble clic
sobre la lista de Pistas se crea una nueva pista MIDI).
Aparece un didlogo con el menu emergente de configuracion del canal.

2. Seleccione el formato deseado desde el menu emer-
gente.

En Cubase Studio, puede escoger entre mono y estéreo. En Cubase, los
formatos mas habituales aparecen listados directamente en el menu
emergente, con los formatos surround restantes listados en el submenu
“Mas...". Para un listado de los formatos surround disponibles, vea
“Configuracion del bus de Salida” en la pagina 2186.

= La entrada Observar en este didlogo le permite obser-
var su(s) disco(s) duro(s) para buscar los Presets de Pista
creados, los cuales pueden ser usados como base (o
plantilla) para las pistas.

Esto se describe en detalle en el capitulo “Presets de Pista” en la pagina
324,

3. Haga clic sobre OK.

Aparece una pista, ajustada con la configuracion de canal especificada.
En el mezclador, aparece la correspondiente tira de canal. No puede
cambiar la configuracion de canal de una pista.
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Seleccionar un bus de entrada para una pista

Aqui asumimos que ha afadido y configurado los buses
de entrada requeridos (vea “Configurar los buses” en la
pagina 15). Antes de grabar, debe especificar desde que
bus de entrada deberia grabar la pista. Puede hacer esto
en el Inspector o en el mezclador:

= En el Inspector, puede seleccionar un bus de entrada
en el menu emergente de Enrutado de Entradas en la sec-
cion superior.

Tal y como se describe en la seccion “El Inspector” en la pagina 31, el
Inspector muestra los ajustes de la pista seleccionada. Puede ocultar o
mostrar el Inspector haciendo clic sobre el botén “Mostrar/Ocultar el
Inspector” en la barra de herramientas del Proyecto.

Haga clic aqui para mostrar/ocultar el Inspector

0 O (SN

Shiow Inspector

Audio 01

Audio 01

Haga clic aqui para seleccionar un
bus de entrada para la pista

= En el mezclador, puede seleccionar un bus de entrada
en el menu emergente de Enrutado de Entradas en la
parte superior de la tira de canal de la pista.

Si este ment emergente no esta visible, abra la Vista de Enrutado del Mez-
clador haciendo clic sobre el boton “Mostrar Enrutado” en el panel comun
del Mezclador extendido, o seleccione “Mostrar Vista de las Configuracio-
nes de Entrada/Salida” desde el subment Ventana en el menu contextual
del mezclador. Vea “Configurar el mezclador” en la pagina 133 para mayor
informacion sobre el mezclador.
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Haga clic aqui para mos-
trar o ocultar los ajustes
de entrada y salida.

Haga clic aqui para
seleccionar un bus de
entrada para la pista

(‘ Mixer

&

Show Fouking !

Grabar desde buses

También puede seleccionar un bus de salida, un bus de
grupo o un bus de canal FX como una Entrada para gra-
barlo.

Asumamos que desea crear una “submezcla” de pistas
separadas; por ejemplo, bombo, charles, caja, etc.

Proceda como sigue:

1. Configure sus pistas separadas como desea y afiada
una pista de grupo.

2. Para cada una de las pistas de bateria, abra el menu
emergente de Enrutado de Salidas y seleccione la pista
de Grupo como una Salida.

3. Cree una nueva pista de audio, abra el menu emer-
gente de Enrutado de Salidas de dicha pista y seleccione la
pista de Grupo como una entrada para esta pista de audio.

4. Active la grabacion para esta pista de audio e inicie la
grabacion.

Ahora, la salida de la pista de grupo sera grabada en la
nueva pista y obtendra una submezcla de sus pistas se-
leccionadas.

Tenga en cuenta que también puede seleccionar un canal
de FX como fuente de grabacion. En este caso, solo sera
grabada la salida del canal de FX.

Para mayor informacion sobre las posibilidades de enru-
tado, vea “Enrutado” en la pagina 18.
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Seleccionar una carpeta para los ficheros de audio
grabados (s6lo Cubase)

Cada proyecto de Cubase tiene una carpeta de proyecto
que contiene (entre otras cosas) una carpeta denominada
“Audio”. Por defecto, aqui es donde se graban los fiche-
ros de audio. De todos modos, puede seleccionar carpe-
tas de grabacién independientes para cada pista de audio
si lo desea:

1. Para seleccionar la misma carpeta de grabacién para
varias pistas de audio, seleccionelas pulsando [Mayus.] o
[Ctrl]/[Comando] y haga clic sobre ellas en la lista de Pistas.

2. Haga clic derecho en la lista de Pistas sobre una de
las pistas para hacer aparecer el menu contextual.

3. Seleccione “Establecer Carpeta para la Grabacion”.

4. Use el didlogo de archivo que aparece para navegar
hasta la carpeta deseada (o crear una nueva con el botén
Crear).

Un consejo: si desea tener carpetas separadas para diferentes tipos de
material (didlogos, sonidos de ambiente, musica, etc.), puede crear sub-
carpetas dentro de la carpeta de “Audio” del Proyecto y asignar diferen-
tes pistas a diferentes subcarpetas. De este modo, todos los archivos de
audio todavia residiran en la carpeta de proyecto, lo que facilitara la ges-
tion del Proyecto.

= Es posible hacer que diferentes pistas graben en sitios
diferentes, incluso en discos diferentes. De todos modos,
si desea mover o archivar el proyecto, existe el riesgo de
perder algunos ficheros. La solucion es usar la funcién
“Preparar Archivo” en la Pool para reunir primero todos
los archivos externos en la carpeta del proyecto, vea
“Preparar Archivo” en la pagina 304.

Ajustar los niveles de entrada

Al grabar sonido digital, es importante ajustar los niveles
de entrada correctamente - suficientemente altos como
para asegurar un nivel de ruido bajo y una alta calidad de
sonido, pero no tanto como para que ocurra distorsién de
corte (distorsion digital).

La distorsion de corte (“clipping™) ocurre habitualmente
en los dispositivos digitales de audio cuando una sefal
analogica demasiado alta es convertida a digital en los

convertidores A/D del dispositivo.
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= Si esta usando Cubase, es posible que también ocurra
distorsion al escribir en un fichero de su disco duro la se-
fal del bus de entrada.

Esto es asi porque en Cubase, puede realizar ajustes para el bus de en-
trada, afadir ecualizacién, efectos, etc. a la sefial mientras esta siendo
grabada. Esto puede elevar el nivel de la sefial, causando distorsion en el
fichero de audio grabado.

El procedimiento para comprobar el nivel de sefal que
llega a la tarjeta de sonido es ligeramente distinto depen-
diendo de si usa Cubase o Cubase Studio:

Cubase

En Cubase, el nivel de entrada se comprueba en el canal
de entrada.

Para comprobar el nivel de la sefal “sin procesar” prove-
niente de la tarjeta de sonido, tiene que cambiar los medi-
dores de nivel para a “Medidores de Entrada”. En este
modo, los medidores de nivel de los canales de entrada
mostraran el nivel de la sefial en la entrada del bus, antes
de que tengan lugar cualquier tipo de ajustes tales como
ganancia de entrada, ecualizacion, efectos, nivel o pano-
ramizado:

1. Hagaclic con el boton derecho en la ventana del Mez-
clador.
El menu contextual del Mezclador aparece.

2. Seleccione el submenu de Configuracion de Medido-
res y asegurese de que “Medidores de Entrada” esta acti-
vado.

3. Reproduzca el audio y compruebe el nivel de medida
del canal de entrada.

La sefial deberia ser tan alta como sea posible sin que pase de 0 dB (el
indicador de Distorsion del bus de entrada no deberia encenderse).

El indicador de Distorsion.
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4. Sies necesario, ajuste el nivel de entrada de alguno
de los modos siguientes:

= Ajuste el nivel de salida de la fuente de sonido o mez-
clador externo.

= Use la aplicacion propia de la tarjeta de sonido para
ajustar los niveles de entrada (si es posible).
Vea la documentacion de la tarjeta de sonido.

= Si su tarjeta de sonido soporta la funcién de Panel de
Control ASIO, quizas sea posible realizar ajustes de la se-
fial de entrada.

Para abrir el panel de control ASIO, abra el didlogo de Configuracion de
Dispositivos y, en la lista de la izquierda (bajo “Sistema de Audio VST”),
seleccione su tarjeta de sonido. Cuando la haya seleccionado, puede
abrir el Panel de Control haciendo clic sobre el boton de Panel de Con-
trol presente en la seccion de ajustes de la derecha.

El siguiente paso es comprobar el nivel del audio que esta
siendo escrito en un archivo del disco duro. Esto sélo es
necesario si ha efectuado algun ajuste en el canal de en-
trada (ajustes de nivel, ecualizacion, inserciones, etc.).
También tenga en cuenta lo siguiente:

= Si graba en formato de 32 bits en coma flotante, la pro-
fundidad de bits no sera reducida - lo cual significa que
no hay riesgo de distorsion en este segundo estadio.

Esto también preserva la calidad de la sefial de forma perfecta. Por con-
siguiente, deberia considerar usar el formato de 32 bits en coma flotante
cuando grabe con efectos (vea “Grabar con efectos (solo Cubase)” en
la pagina 83).

= Si graba en formato de 16 ¢ 24 bits, el margen es me-
nor, lo que implica que puede ocurrir distorsion con mayor
facilidad si la sefial es demasiado fuerte. Para evitar que

esto ocurra, ajuste el nivel de la sefial del siguiente modo:

1. Haga aparecer el menu contextual del mezclador y se-
leccione “Medidores Post-Fader” desde el submenu Con-
figuracion de Medidores.

2. Realice los ajustes deseados al canal de entrada, afia-
diendo ecualizacion y/o efectos que considere oportunos.
Con algunos efectos quizas desee ajustar el nivel de la sefial que entra
en un efecto - use el botén de Ganancia de Entrada para esto. Tenga en
cuenta que tiene que pulsar [Mayus.] o [Alt]/[Opcién] para ajustar la Ga-
nancia de Entrada.
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3. Reproduzca el audio y compruebe el medidor de nivel
del canal de entrada.

La sefial deberia ser razonablemente alta pero no alcanzar los 0 dB (el
indicador de Distorsion del bus de entrada no deberia encenderse).

4. Sies necesario, use el deslizador del canal de entrada
para ajustar el nivel de la sefial.

Cubase Studio

En Cubase Studio, los canales de entrada no se muestran
en el mezclador. En vez de ello, tiene que comprobar el ni-
vel en la tira del canal de la pista en la que esta grabando:

1. Localice latira de canal de la pista en la que desea gra-
bar.

2. Active la monitorizacion para el canal haciendo clic
sobre el icono de altavoz junto al deslizador.

Si la monitorizacion esta activada, el medidor muestra el nivel de la sefal
de audio entrante.

3. Reproduzca la fuente de audio que desea grabary
compruebe el nivel del medidor del canal.

4. Ajuste el nivel de salida de su fuente de audio de moto
que los medidores sean suficientemente altos pero sin al-
canzar los 0.0 dB.

Compruebe el indicador numérico de nivel de pico bajo el medidor en la
tira de canal del canal del bus. Para reinicializar el indicador de nivel de

pico, haga clic sobre el mismo.

= Debe ajustar el nivel de salida de salida de la fuente
de audio - ino puede usar los deslizadores de Cubase
Studio para ajustar el nivel de entradal

= Un modo alternativo de comprobar los niveles de en-
trada seria usar el panel de control de su tarjeta de sonido
(si incorpora medidores de nivel de entrada). Quizas tam-
bién sea posible ajustar el nivel de entrada en el panel de
control.

Vea la documentacion de su tarjeta de sonido para mas detalles.
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Monitorizacion

En este contexto, “monitorizar” significa escuchar la sefial
de entrada mientras se graba. Hay tres modos fundamen-
talmente diferentes de hacerlo: a través de Cubase, exter-
namente (escuchando la sefial antes de que llegue a
Cubase), o usando Monitorizacion Directa ASIO (que es
una combinacioén de los dos métodos anteriores - vea mas
abajo).

Monitorizar a través de Cubase

Si monitoriza a través de Cubase, la sefal de entrada es
mezclada junto con la sefal de audio reproducida. La ven-
taja de esto es que puede ajustar el volumen de monitori-
zacion y el panoramizado desde el mezclador, y afiadir
efectos y ecualizacion a la sefial de monitorizacién de
igual modo que en la reproduccion (usando la tira de ca-
nal de la pista - ino el bus de entradal).

La desventaja de monitorizar a través de Cubase es que la
sefial monitorizada estara retrasada segun el valor de la
latencia de su sistema (el cual depende de su tarjeta de
sonido y sus controladores). Por consiguiente, la monitori-
zacion a través de Cubase requiere una configuracion de
tarjeta de sonido con un valor de latencia bajo. Puede
comprobar la latencia de su tarjeta en el didlogo de Confi-
guracion de Dispositivos (pagina Sistema de Audio VST).

= Si esta usando efectos de plug-ins con un retardo in-
herente muy elevado, la funcién de compensacion de re-
tardo automatica de Cubase incrementara la latencia.

Si esto supone un problema, puede usar la funcion de Constrefir la
Compensacion de Retardo mientras graba, vea “Instrumentos VST y Pis-
tas de instrumento” en la pagina 200.

Al monitorizar a través de Cubase, puede seleccionar en
las Preferencias uno de los cuatro modos de monitoriza-
cion (pagina VST):

VST

Auto Monitorin&

| v Manual ds

While Record Enabled
‘rhile Record Running
1 Tapemachine Style

ez as well

far each newly created Channel

* Manual.
Esta opcion le permite activar o desactivar la monitorizacion haciendo clic
sobre el boton Monitor en el Inspector, la lista de Pistas o el mezclador.
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* Mientras la Grabacion esté Activada.

Con esta opcion, oira la fuente de audio conectada a la entrada de canal
siempre que la grabacion para la pista esté activada.

* Mientras la Grabacion esté en Curso.

Esta opcion pasa al modo de monitorizacion de entrada s6lo mientras se
esta grabando.

= Estilo Magnetdéfono.

Esta opcion emula el comportamiento estandar de la cinta magnetofo-
nica: se monitoriza la entrada en modo Detener y al Grabar, pero no al
reproducir.

= Solo Cubase: En las Preferencias (VST—pagina de Me-
didores) encontrara la opcion “Enviar actividades del me-
didor del bus de entrada hacia la pista de Audio
(Monitorizacion Directa)”.

Cuando la Monitorizacion Directa esté activada en el didlogo de Confi-
guracion de Dispositivos, esta opcion le permite dirigir la medicion del
bus de entrada a las pistas cuya monitorizacion esté activada. Esto le
proporciona la oportunidad de observar los niveles de entrada de las pis-
tas mientras trabaja en la ventana de Proyecto.

Cuando la Monitorizacién Directa esta activada en el dia-
logo de Configuracion de Dispositivos, esta funcion tra-
baja del siguiente modo:

= Cuando “Enviar actividades del medidor del bus de entrada
hacia la pista de Audio (Monitorizacién Directa)"” esta acti-
vado, las pistas de audio muestran la sefial de medida desde
el bus de entrada en el que estan conectadas tan pronto
como se las activa para grabacion.
Tenga en cuenta que las pistas estan reflejando la sefial del
bus de entrada; es decir, vera la misma sefial en ambos luga-
res. Cuando use la medicion redirigida, cualquier funcién que
aplique a la pista (por ejemplo, una reduccion de volumen) no
se vera reflejada en sus medidores.

= Cuando “Enviar actividades del bus de entrada hacia la pista
de Audio (Monitorizacion Directa)” no esta activado, los medi-
dores funcionan del modo habitual.

= En Cubase Studio, las pistas de audio siempre mues-
tran la medicién del bus de entrada, vea “Cubase Studio”
en la pagina 77.
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Monitorizacion externa

La monitorizacion externa (escuchar la sefal de entrada
antes de que vaya a Cubase) requiere algun tipo de mez-
clador externo para reproducir el audio junto con la sefal
de entrada. Puede tratarse tanto de un mezclador fisico
como de una aplicacion de mezclador para su tarjeta de
sonido, si ésta tiene un modo en el que la sefial de audio
puede ser redirigida de nuevo a la salida (denominada ha-
bitualmente “Thru”, “Direct Thru” o similar).

Al usar monitorizacion externa, no puede controlar el nivel
de la sefal de monitorizacion desde el propio Cubase ni
tampoco anadir efectos o ecualizacién a la sefial a moni-
torizar. En este modo, el valor de latencia de la configura-
cion de la tarjeta de sonido no afecta a la sefial a
monitorizar.

= Si quiere usar monitorizacion externa, tiene que ase-
gurarse de que la monitorizacion a través de Cubase no
se encuentre también activada.

Seleccione el modo de monitorizacion “Manual” en las Preferencias (pa-
gina VST) y no active los botones de Monitor.

Monitorizacion Directa ASIO

Si su tarjeta de sonido es compatible con ASIO 2.0, qui-
zas soporte Monitorizacion Directa ASIO. En este modo,
la monitorizacion propiamente dicha se efectua desde la
tarjeta de sonido enviando la sefial de entrada directa-
mente a las salidas. Aun asi, la monitorizacién se controla
desde Cubase. Esto significa que la caracteristica de mo-
nitorizacion directa de la tarjeta de sonido puede ser acti-
vada o desactivada automaticamente por Cubase, igual
que al igual que ocurre con la monitorizacion interna.

= Si esta usando tarjetas de sonido RME Audio Ham-
merfall DSP, asegurese de que la ley de panoramizado
estd ajustada a -3dB en las preferencias de la tarjeta.

= Para activar la Monitorizacion Directa ASIO, abra el dia-
logo de Configuracion de Dispositivos en el menu Dispo-
sitivos y active la casilla de verificacion de Monitorizacion
Directa para su tarjeta de sonido.

Sila casilla de verificacion esta bloqueada, su tarjeta de sonido (o su
controlador) no soporta Monitorizacién Directa ASIO. Consulte al fabri-
cante de su tarjeta de sonido para obtener mas informacion al respecto.
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= Cuando la Monitorizacion Directa ASIO esta activada,
puede seleccionar un modo de monitorizacion en las Pre-
ferencias (pagina VST), al igual que al monitorizar a través
de Cubase (vea “Monitorizar a través de Cubase” en la
pagina 78).

= Dependiendo de la tarjeta de sonido, quizas también
sea posible ajustar el nivel de monitorizacion y el panora-
mizado desde el mezclador.

Consulte la documentacién de la tarjeta de sonido si tiene dudas al res-
pecto.

= En este modo, los efectos VST y la ecualizacion no pue-
den ser aplicados a la sefial a monitorizar, ya que ésta no
pasa a través de Cubase.

= Dependiendo de la tarjeta de sonido, puede que haya
restricciones especiales respecto a qué salidas de audio
pueden ser usadas para la monitorizacion directa.

Para detalles sobre el enrutado de la tarjeta de sonido, vea su documen-
tacion.

= El valor de latencia de la tarjeta de sonido no afecta a la
sefial a monitorizar cuando se usa la Monitorizacion Di-
recta ASIO.

Grabacion

La grabacién puede realizarse usando cualquiera de los
métodos generales de grabacion (vea “Métodos basicos
de grabacion” en la pagina 71). Cuando termine de gra-
bar, se crea un archivo de audio en la carpeta Audio den-
tro de la carpeta del proyecto. En la Pool, se crea un clip
de audio para el archivo de audio, y un evento de audio
que reproduce el clip entero aparece en la pista en la que
se ha grabado. Finalmente, se calcula una imagen de la
forma de onda. Si el evento es muy largo, esta ultima ope-
racion puede tardar un rato.

= Sila opcion “Crear Imagenes de Audio al Grabar”
esté activada en las Preferencias (Grabar-pagina Audio),
laimagen de la forma de onda sera calculada y visualizada
durante el mismo proceso de grabacién.

Este calculo en tiempo real usa alguna potencia de procesado - si su
procesador es lento o esta trabajando en un proyecto que consume mu-
chos recursos de la CPU, deberia considerar desactivar esta opcion.
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Deshacer la grabacién

Si decide que no le gusta lo que acaba de grabar, puede
borrarlo seleccionando Deshacer desde el menu Edicién.
Ocurrira lo siguiente:

= El evento o eventos que acaba de crear seran eliminados de
la ventana de Proyecto.

= El clip o clips de audio en la Pool seran desplazados a la car-
peta Papelera.

* Los archivos de audio grabados no seran eliminados del disco
duro.

De todos modos, ya que sus correspondientes han sido
desplazados a la carpeta Papelera, puede borrar estos ar-
chivos abriendo la Pool y seleccionando “Vaciar Papelera”
desde el menu Medios, vea “Borrar del disco duro” en la
pagina 297.

Grabar eventos que se solapan

La norma basica para las pistas de audio es que cada
pista s6lo puede reproducir un tUnico evento de audio si-
multaneamente. Esto significa que si dos o mas eventos
se solapan, solo uno de ellos podra escucharse en un mo-
mento determinado.

Lo que ocurre cuando graba eventos que se solapan
(cuando se graba en un édrea en la que ya existian eventos
en la pista) depende del ajuste de Modo de Grabacién Li-
neal en la Barra de Transporte:

v Mormal

Merge
Replace

= Enlos modos “Normal” o “Mezclar”, al grabar en el
mismo sitio donde ya habia algo grabado se crea un
nuevo evento de audio que solapa el anterior o anteriores.
Al grabar audio, no hay diferencia entre los modos “Normal” y “Mezclar”
- la diferencia sdlo se aplica al grabar MIDI (vea “Acerca del solapami-
ento y el ajuste de Modo de Grabacion” en la pagina 87).
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= En el modo “Reemplazar”, se eliminaran los eventos
existentes (o porciones de eventos) que sean solapados
por la nueva grabacion.

Esto significa que si graba una seccion en medio de una grabacion ante-
rior mas larga, el evento original sera cortado en dos eventos con un
hueco entre los mismos ocupado por el nuevo evento.

Qe Event

¢Qué evento se oira?

Si dos o mas eventos se solapan, sélo oira los eventos (o
porciones de eventos) que sean de hecho visibles. Los
eventos o secciones que estén solapados (escondidos)
no seran reproducidos.

= Las funciones “Al Frente” y “Al Fondo” en el menu Edi-
cion (vea “Desplazar eventos” en la pagina 50) son utiles
para gestionar eventos que se solapan, como también lo
es la funcion “Al Frente” (vea mas abajo).

Grabando audio en modo ciclico

Si esta grabando audio en modo ciclico, el resultado ob-
tenido depende de dos factores:

= El ajuste de “Modo de Grabacion Ciclica” en la Barra
de Transporte.

= El ajuste de “Modo de Grabacion en Bucle Audio” en
las Preferencias (Grabacion-pagina Audio).

Modos de Grabacion Ciclica en la Barra de Transporte

—— Marmal
< M (MIDI)
B W Mix (MICT)
Owerwrite (MIDI)
Keep Last
Stacked

Stacked 2 (Mo Mute)

|
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Hay cinco modos diferentes en la Barra de Transporte,
pero los dos primeros modos solo se aplican a la graba-
cion MIDI. Para grabacion ciclica de audio, se aplica lo si-
guiente:

= Si “Mantener ultimo” esta seleccionado, se mantiene
como un evento la ultima “toma” completa (la ultima vuelta
grabada completamente).

En realidad, todas las vueltas que grabd se han guardado como un unico
fichero de audio dividido en regiones - una region para cada toma.
Puede seleccionar facilmente una nueva toma para que sea reproducida
- esto se hace igual que cuando graba en el modo “Crear Regiones”
(vea “Modo Crear Regiones (Preferencias)” en la pagina 82).

= Si “Apilado” esta seleccionado, cada toma aparecera
en la pista como un evento sobre un “carril” distinto.

Esto es Util si desea visualizar y editar las diversas tomas y eventual-
mente combinarlas en una sola grabacion. En este modo, la preferencia
del Modo de Grabacion Ciclica de Audio. Apilado 2 (No Mute) es lo
mismo que Apilado, excepto que todas las tomas seran potencialmente
audibles. Vea “Grabar audio en modo Apilado” en la pagina 82.

= Si selecciona cualquier otro de los otros modos de gra-
bacion, el resultado depende totalmente del ajuste “Modo
de Grabacion en Bucle Audio” en las Preferencias (Gra-
bacion-pagina Audio).

Estas opciones se describen a continuacion.

Modo Crear Eventos (Preferencias)

Create Audia Images During Record

v Create Regions
Create Events %
Create Events + Regions

MIDI Record Catch Range in me

Cuando el “Modo de Grabacion en Bucle Audio” esta
ajustado como “Crear Eventos” en las Preferencias (Gra-
bacion-pagina Audio), ocurriré lo siguiente al grabar audio
en modo ciclico:

= Se creara un archivo de audio continuo durante todo el
proceso de grabacién.

* Para cada vuelta del ciclo, se creara un evento de audio.
Los eventos tendran el mismo nombre que el archivo de audio mas el
texto “Toma *", donde “*" indica el numero de la toma.
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= La ultima toma (la dltima vuelta grabada) quedara arriba
(y sera por tanto la que oiga cuando active la reproduc-
cion).

Para seleccionar otra toma para reproduccion, proceda
como sigue:

1. Haga clic con el boton derecho sobre el evento y selec-
cione “Al Frente” desde el menu emergente que aparece.
Apareceré un submen, listando todos los otros eventos (oscurecidos).

¥ Take 1 (Audio 03_04)

Take 2 (Audio 03, 04)

Take 3 (Audio 03_%4)

Take 4 (Audio 03_04)
T

ToFronk

k Obiject Selection 1
Ang -
L1 Range Selection 2

Mo Sl K3

2. Seleccione la toma deseada.
Se traera al frente el evento correspondiente.

Este método le permite combinar rapidamente las mejores
partes de cada toma, del siguiente modo:

1. Use la herramienta Tijeras para dividir los eventos en
varias secciones, una para cada parte de la toma.

Por ejemplo, si grabo cuatro lineas de voz (en cada toma), puede dividir
los eventos de modo que cada linea sea un evento separado.

O ]

| Tdei(ﬂr! Tde‘(kemﬂl Take 3 (New event) @.I :r!

Los eventos después de la divisién. Observe que ya que los eventos de
la toma original se solapan unos a otros, al hacer clic con la herramienta
Tijeras se dividen todas las tomas en la misma posicion.

2. Para cada seccion de la toma, use la funcion “Al
Frente” para desplazar la mejor toma al frente.

De este modo, puede combinar rapidamente las mejores secciones de
cada toma, usando la primera linea de voz de una toma, la segunda de
otra toma y asi sucesivamente.

También puede compilar una toma “perfecta” en el Editor
de Partes de Audio, vea “Ensamblando una “toma per-
fecta" en la pagina 289.
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Modo Crear Regiones (Preferencias)

Cuando el Modo de Grabacion Ciclica de Audio esta
ajustado a “Crear Regiones” en las Preferencias (Graba-
cién-pagina Audio), ocurrira lo siguiente al grabar audio
en modo ciclico:

= Se creara un archivo de audio continuo durante todo el
proceso de grabacién.

= El evento de audio en la ventana de Proyecto mostrara
el nombre del archivo de audio mas el texto “Toma *"
(donde “*" indica el nimero de la ultima vuelta del ciclo
completada).

= Sireproduce el evento grabado, solo oira lo que se ha
grabado durante la dltima vuelta de la grabacion ciclica.
De todos modos, todavia estan disponibles las “tomas” previas graba-
das en el ciclo.

= El clip de audio se divide en regiones (denominadas to-
mas), una para cada vuelta del ciclo que se grabo.

Si localiza el archivo de audio que acaba de grabar en la Pool, y hace clic
sobre el signo de suma junto al mismo, podra ver las regiones que se han
cread0, una para cada vuelta que fue completada durante la grabacion.

Record

441
1 [F:]| 441

Star

—— Star
—— Star

Take 4 = — | Star

Las Regiones de “Tomas” en la ventana Pool.

Para reproducir las diferentes “tomas”, proceda como si-
gue:

1. En laventana d Proyecto, haga clic con el botén dere-
cho sobre el evento que se creé durante la grabacion ci-
clica.

Aparece el Menu Rapido.

2. Seleccione la entrada del menu “Ajustar a Region”.
Aparece un submenu con las tomas que grabo durante la grabacion ci-
clica.

3. Ahora puede seleccionar cualquiera de las tomas del
submenu y reemplazara el evento de toma anterior en la
ventana de Proyecto.

Set To Reqion

k Object Selection
e 777 Range Selection
™ Split

%y Glue

"2y Erase

@\ Zoam
—
T

|11l Time: warp

Use este método para escuchar varias tomas. Seleccione
la toma mejor, o compile una toma “perfecta” cortando los
mejores fragmentos de cada toma y juntandolos (vea
“Ensamblando una “toma perfecta™ en la pagina 289).

Modo Crear Eventos + Regiones (Preferencias)

En este modo, se crean tanto eventos como regiones. Si
trabaja con las tomas cono eventos en este modo, puede
editar los eventos libremente (por ejemplo, cortandolos),

vea “Modo Crear Eventos (Preferencias)” en la pagina 81.
De todos modos, en caso de que quiera volver a las tomas
originales, todavia estaran disponibles como regiones (en

el submenu “Ajustar a la Region”, en la Pool o en el Editor
de Muestras).

Grabar audio en modo Apilado

Cuando graba audio en modo ciclico y el Modo de Graba-
cion Ciclica “Apilado” esta seleccionado en la Barra de
Transporte, ocurre lo siguiente:

= Cada vuelta del ciclo completada es convertida en un evento
de audio separado.

= Lapista es dividida en “carriles”, uno para cada vuelta del ciclo.

* Los eventos quedan apilados uno encima del otro, cada uno
en un carril diferente.

Take 1 (Abedio 01_05) =]
Take 2 (Ao 01_03)
Take 3 (ALedio 01_05) =]
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Esto facilita la creacion de una “toma perfecta” combi-
nando las mejores partes de las diferentes vueltas del ciclo:

1. Agrande la vista de modo que pueda trabajar conforta-
blemente con los eventos apilados.

Si reproduce la seccion grabada, solo la toma inferior (ul-
tima) sera reproducida.

2. Para poder oir otra toma, enmudezca la toma o tomas
inferiores con la herramienta Enmudecer o desplace las
tomas entre los diferentes carriles.

Esto puede hacerse arrastrando o usando las funciones Desplazar al
Carril Siguiente/Anterior en el ment Rapido o en el menu Edicion.

3. Edite las tomas de modo que solo puedan oirse las
partes que desea mantener.

Puede cortar los eventos con la herramienta Tijeras, cambiarlos de ta-
mafo, enmudecerlos o borrarlos.

Take 1A udi]

]
Take 7 (Awd]

Take 1

]
Take 2 (Au]

—— i

Las secciones que se escucharan aparecen de color verde.

4. Cuando esté satisfecho con el resultado, seleccione
todos los eventos en todos los carriles y seleccione “Su-
primir Solapamientos” desde el subment Avanzado en el
menu Audio.

Esto situa todos los eventos de vuelta en un unico carril y cambia su ta-
mafo de modo que desaparezcan las secciones solapadas.

Tai] Take L Audio 07 1 Ad Take 3 JAuai]
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5. Para desactivar el modo de visualizacion de carriles
para la pista, haga clic sobre el boton Tipo de Visualiza-
cion de Carriles en la lista de pistas y seleccione “Carriles
desact.”.

Si el boton se encuentra oculto, puede traerlo a la vista en el didlogo
Ajustes de Control de Pista - vea “Personalizar controles de pista” en la
pagina 500.

[m|s]Aaudioor () @
steren @ o [ | = |

El boton Tipo de Visualizacion de Carriles.

Grabar con efectos (s6lo Cubase)

Normalmente graba las sefales de audio “secas” y afiade
los efectos de forma no destructiva durante la reproduc-
cion tal y como se describe en el capitulo “Efectos de Au-
dio” en la pagina 178. De todos modos, Cubase también
le permite afadir efectos (y/o ecualizacion) directamente
mientras graba. Esto se consigue insertando efectos y/o
efectuando ajustes de ecualizacion sobre el canal de en-
trada en el mezclador. Tenga en cuenta:

= Esto hara que los efectos se conviertan en parte del
archivo de audio en si mismo - no podra cambiar los ajus-
tes del efecto después de haberlo grabado.

Acerca del formato de grabacion

Cuando graba con efectos, deberia considerar ajustar el
formato de grabacion (profundidad de bits) a 32 bits en
coma flotante desde el didlogo de Configuraciéon de Pro-
yecto en el menu Proyecto. Tenga en cuenta que esto no
es en modo alguno un requisito obligatorio - también
puede grabar con efectos en formato 24 616 Bits. De to-
dos modos, el formato de 32 bits en coma flotante pre-
senta dos ventajas:

= Con la grabacion de 32 Bits en coma flotante, no corre
el riesgo de que ocurra distorsion de corte (“clipping”) en
los archivos grabados.

Esto puede, por supuesto, evitarse también con los modos de 24 ¢ 16
Bits, pero requiere un mayor cuidado con los niveles.
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= Cubase procesa la sefial de audio internamente en for-
mato de 32 Bits en coma flotante - al grabar en el mismo
formato se asegura de que la calidad se mantenga abso-
lutamente perfecta.

El motivo es que el procesado de efectos en el canal de entrada (asi como
cualquier ajuste de nivel o ecualizacion que haga aqui) tiene lugar en for-

mato de 32 bits en coma flotante. Si graba en formato de 16 6 24 Bits, la
sefial de audio sera convertida a esta resolucion menor al escribirla en el

disco duro - con una posible degradacion de la sefial como resultado.

Tenga en cuenta que no importa la resolucién con la que
trabaja su tarjeta de sonido. Incluso si la sefial de la tarjeta
de sonido es de 16 Bits, sera convertida a 32 Bit en coma
flotante después de afadir los efectos en el canal de en-
trada.

Un ejemplo

Este ejemplo muestra como aplicar el efecto “SoftClip-
per” mientras graba. Tenga en cuenta que se trata solo de
un ejemplo. El principio es el mismo para todos los efec-
tos (o combinaciones de efectos).

1. Configure una pista de audio para grabacion y selec-
cione el bus de entrada deseado.

Para obtener mejores resultados, también deberia activar la monitoriza-
cion ya que esto le permite escuchar y probar sus ajustes antes de gra-
bar definitivamente. Vea “Monitorizar a través de Cubase” en la pagina
78 para leer una descripcion de la monitorizacion a través de Cubase.

2. Abra el Mezclador y asegurese de que se muestra la
vista extendida.

Para mostrar la vista extendida del mezclador, haga clic en el icono de
flecha (“Mostrar Mezclador Extendido”) en el Panel Comun, o seleccione
“Mostrar Vista Extendida” desde el submenu Ventana en el menu contex-
tual del Mezclador, o use un comando de teclado (que puede configu-
rarse en el didlogo de Comandos de Teclado, vea “Configuracion de los
comandos de teclado” en la pagina 510).
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3. Localice el canal de entrada (bus) desde el que desea
grabar.

Si los canales de entrada estan ocultos, haga clic sobre el boton Mos-
trar/Ocultar Canales de Entrada de la izquierda.

i
Hide Input Channels !

4. Compruebe el nivel de entrada (de la sefial prove-
niente de la tarjeta de sonido) tal y como se describe en la
seccion “Ajustar los niveles de entrada” en la pagina 76 y
ajuste el nivel de la fuente de audio si fuera necesario.

5. Despliegue el menu emergente de Opciones de Vi-
sualizacién del canal de entrada y seleccione “Insercio-

nes".

Empty

v Inserts
EQs
EQs Curve
Sends
Sends 1-4
Sends 5-8
Panner
Meter
Overview

s

User Panel
Studio Sends

v Can Hide

El menu emergente de Opciones de Visualizacion se abre al hacer clic
sobre el boton de flecha entre el deslizador del canal y el panel exten-
dido.

Ahora el panel extendido del canal de entrada muestra las
ranuras de insercion.

6. Haga clic sobre una ranura de insercién y seleccione
un efecto del menu emergente que aparece.

Como puede ver, los efectos incluidos estan ordenados en submenu -
encontrara el efecto SoftClipper en el submenu “Distortion”.

El efecto se carga y se activa, y su panel de control se
abre automaticamente.
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7. Ajuste los parametros del efecto a su gusto.
Para informacion detallada sobre los parametros del Efecto, vea el manual
separado “Plug-in Reference”.

8. Cuando el efecto esta configurado a su gusto, puede
comprobar el nivel del canal de entrada ajustando los Me-
didores a post-fader (vea “Ajustar los niveles de entrada”
en la pagina 76).

Use el deslizador del canal de entrada para ajustar el nivel si es necesario.

9. Active la grabacion.

10. Cuando haya terminado, puede reproducir la pista de
audio en la que ha grabado.
Como puede oir, el efecto que aplico es ahora parte del archivo de audio.

11. Si no desea grabar mas con el mismo plug-in, deberia
desactivarlo haciendo clic sobre la ranura de insercién y
seleccionando “Ningun Efecto”.

Detalles sobre la grabacion de MIDI

Activar MIDI Thru

Normalmente, al trabajar con MIDI, tiene la opcion MIDI
Thru activada en Cubase, y Local Off seleccionado en su
instrumento o instrumentos MIDI. En este modo, todo lo
que toque durante la grabacion sera “repetido” de nuevo
en la salida MIDI y canal seleccionados para la pista de
grabacion.

1. Asegurese de que la opcion “MIDI Thru Activo” esta
activada en las Preferencias (pagina MIDI).

2. Active la grabacion en la pista o pistas seleccionadas
en las cuales desea grabar.

Ahora, la sefial MIDI entrante sera “repetida” saliendo de nuevo para to-
das las pistas MIDI para las cuales haya activado la grabacion.

s Mo _»>® @ Rl
© {
| [

Botodn Activar Grabacion

]

Botén Monitor

= Si sélo desea usar la funcion Thru para una pista sin
grabarla, active alternativamente el botén Monitor.

Esto es util si, por ejemplo, desea probar diferentes sonidos o tocar un
instrumento VST en tiempo real sin grabar lo que toca.
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Ajustar el canal MIDI, la entrada y la salida

Ajustar el canal MIDI en el instrumento

Casi todos los sintetizadores MIDI pueden tocar varios
sonidos simultaneamente, cada uno en un distinto canal
MIDI. Esto es clave para reproducir varios sonidos (bajo,
piano etc.) desde el mismo instrumento. Algunos disposi-
tivos (tales como moédulos de sonido compatibles con
General MIDI) siempre reciben en los 16 canales MIDI. Si
tiene un instrumento de este tipo, no hay ningun ajuste es-
pecifico que deba efectuar en el instrumento. En otros
instrumentos, tendra que usar los controles de su panel
frontal para configurar varias “Partes”, “Timbres” o simila-
res de modo que cada uno reciba en un canal MIDI dis-
tinto. Vea el manual que vino con su instrumento para
mayor informacion.

Nombrar puertos MIDI en Cubase

Las entradas y salidas MIDI se visualizan a menudo con
nombres innecesariamente largos y complicados. De to-
dos modos, puede renombrar sus puertos MIDI para dar-
les nombres mas descriptivos:

1. Abra el didlogo de Configuracion de Dispositivos des-
de el menu Dispositivos.

2. Seleccione la entrada de Configuracion de Puertos
MIDI en la lista de Dispositivos.

Las entradas y salidas MIDI disponibles aparecen listadas. En Windows,
el dispositivo que debera escoger depende de su sistema.

3. Para cambiar el nombre de un puerto MIDI, haga clic
en la columna “Mostrar como” e introduzca un nuevo
nombre.

Después de cerrar el didlogo el nuevo nombre aparecera en los ments
emergentes de entrada y salida MIDI.

Ajustar la entrada MIDI en el Inspector

Las entradas MIDI de las pistas se seleccionan en el Ins-
pector (el area a la izquierda de la lista de Pistas en la ven-
tana de Proyecto):

1. Si el Inspector esta oculto, haga clic sobre el boton
Mostrar Inspector de la Barra de Herramientas.
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2. Seleccione la pista o pistas haciendo clic sobre la lista
de Pistas.

Para seleccionar multiples pistas, pulse [Mayus.] o [Ctrl]/[Comando] y
haga clic. El Inspector muestra los ajustes de la primera pista seleccio-
nada (para més detalles, vea “El Inspector” en la pagina 31).

3. Haga clic sobre el nombre de la pista en el Inspector
para asegurarse de que se muestra la seccion que ocupa
la posicién superior.

4. Seleccione el menu emergente de Enrutado de Entra-
das y seleccione una entrada.

Se muestran las entradas MIDI disponibles. Las entradas en el menu de-
penden del tipo de interfaz MIDI que esté usando, etc.

AR I

Mok Connected

v All MIDI Inputs

WSL2020 Midi

= Si selecciona la opcion “Todas las Entradas MIDI", la pista re-
cibira datos MIDI desde todas las entradas MIDI disponibles.

* Simantiene apretado [Alt]/[Opcion] y selecciona una entrada
MIDI, ésta es seleccionada para todas las pistas MIDI.

Ajustar el canal MIDI y la salida

Los ajustes de canal MIDI y de salida determinan hacia
donde es dirigido el MIDI grabado durante la reproduc-
cion, pero también son relevantes para MIDI Thru en Cu-
base. El Canal y la salida pueden ser seleccionados en la
lista de Pistas o en el Inspector. El procedimiento de mas
abajo describe como realizar los ajustes en el Inspector,
pero también puede realizarse lo mismo de un modo muy
similar en la lista de Pistas.
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1. Para seleccionar la pista o pistas y mostrar sus ajustes
en el Inspector, proceda de igual modo que al seleccionar
una entrada MIDI (vea mas arriba).

2. Abra el menu emergente de Enrutado de Salidas y se-
leccione una salida.

Se muestran las salidas MIDI disponibles. Las entradas en el ment de-
penden del tipo de interfaz MIDI que esté usando, etc.

Mok Connected
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= Simantiene apretado [Alt]/[Opcion] y selecciona una salida
MIDI, ésta es seleccionada para todas las pistas MIDI.

3. Use el menu emergente de canales para seleccionar
un canal MIDI para la pista.

= Si ajusta la pista al canal MIDI “Todos” (“Any"), cada
evento MIDI en la pista sera dirigido al canal almacenado
en el propio evento.

En otras palabras, el material MIDI sera reproducido en el canal o cana-
les MIDI usados por el dispositivo de entrada MIDI (el instrumento MIDI
que toco mientras grababa).

Grabacion



Seleccionar un sonido

Puede seleccionar sonidos desde Cubase ordenando al
programa que envie a su dispositivo mensajes de Cambio
de Programa (“Program Change") y Seleccion de Banco
(“Bank Select”) usando los cambios “Seleccion de Patch”
y “Seleccion de Banco” en el Inspector o en la lista de
Pistas.
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Los mensajes de Cambio de Programa dan acceso a 128
diferentes posiciones de programas. Si sus instrumentos
MIDI tienen mas de 128 programas, los mensajes de Se-
leccion de Banco de permiten seleccionar diferentes ban-
cos, cada uno de los cuales contiene 128 programas.

= Los mensajes de Seleccion de Banco son reconoci-
dos de modo diferentes por los diferentes instrumentos
MIDI. La estructura y la ordenacion de los bancos y los
programas también puede variar. Consulte la documenta-
cion de sus instrumentos MIDI para mas detalles.

= Tenga en cuenta que también es posible seleccionar
los sonidos por su nombre. Para una descripcion de como
hacerlo, vea el documento PDF adicional “MIDI Devices".

Grabar

La grabacion MIDI tiene lugar segun los principios basicos
de grabacion (vea “Métodos basicos de grabacion” en la
pagina 71). Cuando termina de grabar, se crea una parte
gue contiene eventos MIDI en la ventana de Proyecto.

Acerca del solapamiento y el ajuste de Modo de
Grabacion

Las pistas MIDI son diferentes de las de audio en lo que
respecta al solapamiento de partes:

= Siempre se reproducen todos los eventos incluso en
partes que se solapen.

Si graba varias partes en las mismas posiciones (o desplaza partes de
modo que solapen), oira los eventos de todas las partes al reproducir, in-
cluso aunque algunas de las partes estén oscurecidas en la ventana de
Proyecto.

Al grabar partes que se solapan, el resultado depende del
ajuste del Modo de Grabacion Lineal en la Barra de
Transporte:

= Si el modo de grabacidn se ajusta a “Normal”, la grabacion
superpuesta funciona del mismo modo que en las pistas de
audio; es decir, si graba de nuevo encima de algo que ya ha
sido grabado, obtiene una nueva parte que se solapa con la
anterior o anteriores.

= Si el modo de grabacion esta ajustado a “Mezclar”, los even-
tos sobregrabados son afiadidos a la parte existente.

= Si el modo de grabacidn esta ajustado a “Reemplazar”, la
nueva grabacion reemplaza cualquier evento que exista en el
area de dicha pista.

Acerca de los pinchados de entrada y de salida en las
pistas MIDI

Ejecutar y configurar pinchados de entrada/salida manua-
les y automaticos para pistas MIDI se hace exactamente
del mismo modo que para las pistas de audio. De todos
modos, hay algo que debe tener en cuenta:

= Los pinchados de entrada y de salida con Pitch Bend o
datos de controladores (rueda de modulacion, pedal de
sustain, volumen, etc.) pueden conducir a efectos extrafios
(notas aparentemente colgadas, vibrato constante, etc.).
Si esto ocurre, quizas deba usar la entrada de Reinicializar en el menu
MIDI (vea “La funcion Reset” en la pagina 89).

Acerca de la funcién Cuantizar automaticamente al
grabar MIDI

Si la funcion Auto Cuantizar esta activada en la Barra de
Transporte (el boton “Auto Q"), las notas que grabe que-
dan cuantizadas automaticamente segun los ajustes ac-
tuales de cuantizacion. Para mas informacion sobre la
cuantizacion, vea “Las funciones de Cuantizacion” en la
pagina 350.
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Grabar MIDI en modo ciclico

Cuando graba MIDI en modo ciclico, el resultado depende
de qué modo de Grabacion Ciclica haya seleccionado en
la Barra de Transporte:

Modo de Grabacion Ciclica: Mezclar (MIDI)

Para cada vuelta completa, todo lo que grabe se afiade a
lo que habia grabado previamente en la misma parte. Esto
es util, por ejemplo, para construir patrones ritmicos.
Puede grabar un charles en la primera vuelta, el bombo en
la segunda, etc.

Modo de Grabacién Ciclica: Sobrescribir (MIDI)

Tan pronto como reproduce una nota MIDI (o manda cual-
quier mensaje MIDI), todo el MIDI que grabo en las vueltas
anteriores es sobrescrito desde dicho punto en la parte.
Un ejemplo:

1. Inicia la grabacion en un ciclo de ocho compases.

2. La primera toma no fue suficientemente buena - em-
pieza directamente con una nueva toma en el siguiente
vuelta y sobrescribe la primera toma.

3. Después de grabar la segunda toma deja que la gra-
bacion continuie y escucha, sin tocar nada.
Por ejemplo, digamos que la toma estaba bien hasta el compas siete.

4. En la siguiente vuelta, espera hasta el compas siete y
empieza a tocar.
De este modo, sobrescribira sélo los dos tltimos compases.

5. Asegurese de que deja de tocar antes de que em-
piece la siguiente vuelta - o sobrescribira la toma entera.

Modo de Grabacion Ciclica: Mantener Gltimo

Cada vuelta completa reemplaza la vuelta previamente
grabada. Tenga en cuenta lo siguiente:

= La vuelta ciclica debe ser completada - si desactiva la
grabacion o pulsa Detener antes de que el cursor alcance
el localizador derecho, se mantendra la toma anterior.

= Sino toca o introduce ningun MIDI durante una vuelta,
nada ocurrira (se mantendra la toma anterior).
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Modo de Grabacion Ciclica: Apilado/Apilado 2 (Sin
Enmudecer)

En este modo, ocurre lo siguiente:

= Cada vuelta ciclica grabada se convierte en una parte MIDI in-
dependiente.

* La pista se divide en “carriles”, uno para cada vuelta.

* Las partes se apilan una encima de la otra, cada una en un ca-
rril diferente.

* Se enmudecen todas las tomas, excepto la ltima (Apilado).

= Si esta seleccionado Apilado 2, no hay ningtin enmudeci-
miento.
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Esto facilita crear una “toma perfecta” combinando las
mejores partes de diferentes vueltas. Puede editar las par-
tes en la ventana de Proyecto (cortandolas, cambiandolas
de tamafio y borrandolas) o puede usar un editor MIDI
como en el siguiente ejemplo:

1. Desenmudezca las tomas silenciadas haciendo clic en
las partes con la herramienta Enmudecer.

2. Seleccione todas las tomas (partes) y abralas, por
ejemplo, en el Editor de Teclado.

3. Use el menu emergente de listado de partes en la ba-
rra de herramientas para escoger qué parte desea editar.
Vea “Manipulando varias partes” en la pagina 364.

4. Elimine o edite las notas como desee.
5. Cuando esté contento con el resultado, cierre el editor.

6. Para convertir todo en una parte MIDI tnica (que con-
tenga su “toma perfecta”), seleccione todas las partes y
escoja “Mezclar MIDI en el Bucle” desde el menu MIDI.

7. En el didlogo que aparece, active la opcion Borrar
Destino y haga clic sobre OK.

Los eventos restantes en las partes se mezclaran juntos en una unica
parte.
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Grabar diferentes tipos de mensajes MIDI

/N Puede decidir exactamente qué tipos de eventos de-
berian grabarse usando los filtros MIDI — vea “Fil-
trado MIDI” en la pagina 90.

Notas

Cuando pulsa y libera una tecla en su sintetizador o cual-
quier otro teclado MIDI, se mandan un mensaje de “Note

On” (al pulsar la tecla) y otro de “Note Off” (al liberarla). El
mensaje de nota MIDI también contiene la informacion so-
bre qué canal MIDI ha sido usado. Normalmente, esta in-

formacion es sobrescrita por el ajuste de canal MIDI de la
pista, pero si ajusta el canal como “Cualquiera”, las notas
seran reproducidas en sus canales originales.

Mensajes continuos

Pitch bend, aftertouch y controladores son considerados
eventos MIDI continuos (en contraste con los mensajes
momentaneos de apretar y liberar las teclas). Si mueve la
rueda de Pitch bend en su sintetizador mientras graba,
este movimiento queda grabado junto con la tecla (men-
sajes de “Note On" y “Note Off"), como es de esperar.
Pero los mensajes continuos también pueden grabarse
después de que las notas (o incluso antes). También pue-
den grabarse en sus propias pistas, de forma separada de
las notas a las que pertenecen.

Pongamos, por ejemplo, que graba una o varias partes de
bajo en la pista 2. Si ahora ajusta otra pista, como la pista
55, a la misma salida y canal midi que la pista 2, puede
realizar una grabacion independiente en la pista 55 con
s6lo el pitch bend de las partes de bajos. Es decir, que
activa la grabacion del modo habitual y s6lo mueve la
rueda de pitch bend durante la toma. Mientras las dos pis-
tas estén asignadas a la misma salida y canal MIDI, al ins-
trumento MIDI |le parecera que las dos grabaciones fueron
realizadas simultaneamente.

Mensajes de Cambio de Programa

Normalmente, cuando cambia de un programa a otro en
su teclado (o lo que usa para grabar), se envia un nimero
correspondiente a dicho programa a través del MIDI en
forma de mensaje de Cambio de Programa. Dichos men-
sajes pueden grabarse al vuelo con la musica, mas tarde
en una pista separada o ser introducidos manualmente en
los Editores de Teclado o Lista.
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Mensajes de Sistema Exclusivo

El Sistema Exclusivo o “System Exclusive” (SysEx) es un
tipo especial de mensaje MIDI usado para mandar datos
que solo afectan a una unidad de un determinado fabri-
cante y modelo. El SysEx puede ser usado para transmitir
una lista de los valores que crean uno o mas sonidos en
un sintetizador. Para mas informacion acerca de la visuali-
zacion y la edicion de mensajes SysEx, vea el capitulo
“Trabajando con mensajes de Sistema Exclusivo” en la
pagina 418.

La funcion Reset

La funcion Reset en el menu MIDI envia mensajes de
note-off y reinicializa los controladores en todos los cana-
les MIDI. Esto es a veces necesario si se cuelgan notas,
hay un vibrato constante, etc.

= Cubase también puede ejecutar una reinicializacion
MIDI automatica al detenerse.
Puede activar o desactivar esta funcion en las Preferencias (pagina MIDI).

= También en las Preferencias (pagina MIDI), puede en-
contrar la opcion “Insertar Eventos de 'Reset’ después de
Grabar”.

Se trata de una funcion muy util para la grabacion MIDI. Al final de cada
parte grabada, se manda un evento de Reset, reinicializando todos los da-
tos de controladores tales como Sustain, Aftertouch, Pitchbend, Modula-
cién, Breath Control, etc. Esto es Util si una parte MIDI es grabada y, por
ejemplo, el pedal de Sustain queda apretado al dejar de grabar. Normal-
mente, esto haria que todas las partes siguientes fueran reproducidas con
Sustain, ya que el comando Pedal Off no fue grabado. Puede prevenir esto
activando “Insertar Eventos de Reinicializacion después de Grabar”.

Grabacion retrospectiva

Esta caracteristica le permite capturar cualquier nota MIDI
que toque en modo Detener o durante la reproduccion y
convertirla en una parte MIDI “después de que haya ocu-
rrido”. Esto es posible debido al hecho de que Cubase
puede capturar la entrada MIDI en una memoria interme-
dia, incluso cuando no esta grabando.

Proceda como sigue:

1. Active la opcion de Grabacion Retrospectiva en las
Preferencias (Grabar-pagina MIDI).

Esto activa el paso a la memoria intermedia de la entrada de datos MIDI,
haciendo posible la Grabacion Retrospectiva.

2. Asegurese de que una pista MIDI esta activada para
grabacion.
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3. Cuando haya tocado algun material MIDI que desea
capturar (tanto en modo Stop como durante la reproduc-
cion), seleccione Grabacion Retrospectiva desde el menu
Transporte (o use el comando de teclado, por defecto
[Mayus.]-[Pad*]).

El contenido de la memoria intermedia MIDI buffer (es de-
cir, lo que acaba de tocar) se convierte en una parte MIDI
en la pista activada para la grabacion. La parte aparecera
donde estaba el cursor de proyecto cuando empez6 a to-
car - esto significa que si tocé durante la reproduccion,
las notas capturadas acabaran exactamente donde las
toco en relacion con el proyecto.

= El ajuste de Tamafo de Memoria Intermedia de Graba-
cion Retrospectiva en las Preferencias (Grabacién-pagina
MIDI) determina cuantos datos pueden ser capturados.

Preferencias MIDI

Hay otras opciones y ajustes en las Preferencias que
afectan a la grabacion y reproduccién de MIDI:

Péagina MIDI

= Ajuste de Duracion

Ajusta la duracion de las notas de modo que siempre haya un corto pe-
riodo de tiempo entre el final de una nota y el inicio de otra (del mismo
tono y en el mismo canal MIDI). El tiempo se especifica en tics. Por de-
fecto hay 120 tics por semicorchea, pero puede cambiarlo con el ajuste
de Resolucion de la visualizacion MIDI en la misma pagina.

Grabacion-pagina MIDI

= Ajustar Partes MIDI a Compases

Cuando esta activado, la duracion de las partes MIDI grabadas sera
adaptada automaticamente a posiciones de compas exactas. Si esta tra-
bajando en un contexto basado en Compases+Tiempos, esto puede fa-
cilitarle la edicion (desplazar, duplicar, repetir, etc.).

= Grabar en Solo en los Editores Midi

Si esta activado y abre una parte para editarla en un editor MIDI, su pista
sera activada automaticamente para grabacion. Aun mas, la activacion
de grabacion es desactivada para todas las otras pistas MIDI hasta que
cierre nuevamente el editor.

Esto facilita la grabacion de datos MIDI cuando esta editando una parte
- se asegurara de que los datos grabados siempre quedan en la parte
editada y no en otra pista.
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* Rango de Captura MIDI en ms

Cuando graba empezando en el localizador izquierdo, este ajuste le
ayuda a asegurarse de que se incluye justo el comienzo de la grabacion.
Una situacion muy molesta ocurre cuando ha grabado una toma per-
fecta, y después de da cuenta de que la primera nota no quedo incluida
- iporque empezd a tocar un poquito mas tarde! Si eleva el Rango de
Captura de Grabacion, Cubase capturara los eventos tocados justo an-
tes del punto de grabacion, eliminando este problema.

Para una descripcion de las otras opciones, haga clic so-
bre el botén de Ayuda en las Preferencias.
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La pagina MIDI-Filtro MIDI en las Preferencias le permite
impedir que determinados mensajes MIDI sean grabados
y/o “repetidos” (retransmitidos por la funcién MIDI Thru).

El didlogo se divide en cuatro secciones:

Seccion Descripcién

Grabar Al activar cualquiera de estas opciones se impide la gra-
bacion del tipo de mensaje MIDI seleccionado. De todos
modos, sera retransmitido y, si ya ha sido grabado sera
reproducido normalmente.

Thru Al activar cualquiera de estas opciones se impide la re-

transmisién del tipo de mensaje MIDI seleccionado. De
todos modos, sera grabado y reproducido normalmente.
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Seccion Descripcion

Canales Si activa un botén de canal, ningun mensaje MIDI de ese
canal sera grabado o retransmitido. Los mensajes ya gra-

bados seran, de todos modos, reproducidos normalmente.

Controlador Le permite impedir que determinados tipos de mensaje
MIDI de controladores sean grabados o retransmitidos.
Para filtrar un determinado tipo de controlador, seleccio-
nelo de la lista en la parte superior de la seccion
Controladores y haga clic en “Afadir”. Aparecera en la
lista inferior.

Para eliminar un tipo de controlador de la lista (permitién-
dole grabarlo o retransmitirlo), seleccionelo en la lista in-
ferior y haga clic sobre “Eliminar”.

Opciones y Ajustes

Preferencias de Transporte relacionadas con
la Grabacion

Algunos ajustes en las referencias (pagina Transporte)
son importantes para la grabacion. Configurelos segun su
meétodo de trabajo preferido:

Desactivar Pinchado de Entrada al Detener

Si esta activado, el pinchado de entrada en la Barra de
Transporte es desactivado automaticamente al entrar en
el modo Detener.

Detener después de Pinchado de Salida automatico

Si esta activado, la reproduccion se detendra automatica-
mente después del pinchado de salida (cuando el cursor
de proyecto alcance el localizador derecho y si el pin-
chado de salida esta activado en la Barra de Transporte).
Si el valor de postroll en la Barra de Transporte es distinto
de cero, la reproduccién continuara durante un tiempo
determinado antes de detenerse (vea mas abajo).

Acerca de Preroll y Postroll

Valor de Preroll e inte-
rruptor act./desact.

Valor de Postroll e inte-
rruptor act./desact.

Los campos de los valores de preroll y postroll (debajo de
los campos de los localizadores izquierdo y derecho) de la
Barra de Transporte tienen la siguiente funcionalidad:
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= Al ajustar un valor de preroll, le da la orden a Cubase de
“retroceder” un poco siempre que se activa la reproduc-
cion.

Esto se aplica siempre al iniciar la reproduccion, pero quizas es mas rele-
vante cuando graba desde el localizador izquierdo (pinchado de entrada
activado en la Barra de Transporte) tal y como se describe a mas abajo.

= Al ajustar un valor de postroll, le da la orden a Cubase
de continuar un poco la reproduccion después de un pin-
chado de salida automatico antes de detenerse.

Esto solo se aplica si el pinchado de salida esta activado en la Barra de
Transporte y “Detener después de Pinchado de Salida Automatico” esta
activado en las Preferencias (pagina Transporte).

= Para activar o desactivar el preroll o el postroll, haga clic
sobre el botén correspondiente en la Barra de Transporte
(junto al valor de pre/postroll) o use las opciones “Usar
Preroll" y “Usar Postroll” en el menu Transporte.

Un ejemplo:

1. Ajuste los localizadores donde desea iniciar y detener
la grabacion.

2. Active el Pinchado de entrada y el Pinchado de salida
en la Barra de Transporte.

3. Active la opcion “Detener después del Pinchado de
Salida Automatico” en las Preferencias (pagina Trans-
porte).

4. Ajuste los tiempos de preroll y postroll haciendo clic
en los campos correspondientes de la Barra de Trans-
porte e introduciendo los valores.

5. Active el preroll y el postroll haciendo clic sobre los
botones junto a los tiempos de preroll y postroll de modo
que éstos se enciendan.

6. Active la grabacion.

El cursor de proyecto “retrocede” por el tiempo especificado en el
campo de preroll y la reproduccion empieza. Cuando el cursor alcanza el
localizador derecho, la grabacion se desactiva, pero la reproduccion
continua por el tiempo especificado en el campo de postroll antes de
detenerse.
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Usar el metronomo

El metrénomo puede hacer sonar una claqueta que puede
usar como referencia ritmica. Los dos parametros que go-
biernan el ritmo del metrénomo son el tempo y el tipo de
compas, y ambos se ajustan en el ventana de Pista de
Tempo (vea “Editando la curva de tempo” en la pagina
425).

Puede usar el metrénomo como una claqueta al grabar y/
o al reproducir o para una precuenta que podra ser escu-
chada al iniciar la grabacién desde el modo Detener. El
metrénomo y la precuenta se activan por separado:

= Para activar el metrénomo, haga clic sobre el boton
Click de la Barra de Transporte.

También puede activar la opcion “Metrénomo Activado” en el ment Trans-
porte o usar el correspondiente comando de teclado (por defecto [C]).

= Para activar la precuenta, haga clic sobre el boton de
Precuenta en la Barra de Transporte.

También puede activar la opcion de “Precuenta Activada” en el menu
Transporte o configurar un comando de teclado para ello.
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Ajustes de Metrénomo

Puede realizar ajustes para el metronomo en el didlogo de
Configuracion del Metrénomo, que se abre desde el menu
Transporte.
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El metronomo puede usar tanto una claqueta de audio re-
producida a través de la tarjeta de sonido, como enviar
datos MIDI a un dispositivo conectado el cual reproducira
la clagueta, o ambas opciones.

Pueden realizarse los siguientes ajustes de metrénomo en
el didlogo:

Opciones de Descripcién

Metrénomo

Metrénomo en
la Grabacion/
reproduccion

Le permite especificar si el metrénomo deberia oirse du-
rante la reproduccion, grabacion o durante ambos
(cuando Click se encuentra activado en la Barra de

Transporte).

Duracién Si esta opcion esta activada, aparece un campo a la de-

del clic recha donde puede especificar el “ritmo” del metrénomo.
Normalmente, el metrénomo suena en cada tiempo, pero
si ajusta este valor a, por ejemplo, “1/8" obtendra cor-
cheas - dos clics por tiempo. También es posible crear
ritmos inusuales como tresillos, etc.

Opciones de Descripcion

Precuenta

Precuenta Ajusta el numero de compases que el metrénomo con-

(compases) tara antes de empezar a grabar si la precuenta se en-
cuentra activada en la Barra de Transporte.

Tipo de Com-  Si si est4 activado, la precuenta usara automaticamente

pas del Inicio
de Grabacion

el tipo de compas y tempo de la posicién en la que inicie
la grabacion.

Tipo de Com-  Si esta activado, la precuenta tendra lugar en el tipo de

pas del Tiempo compas ajustado en la pista de Tempo. Ademas, se apli-

de Proyecto cara cualquier cambio de tempo en la pista de Tempo
durante la precuenta.

Usar Compas... Le permite especificar un tipo de compas para la pre-
cuenta. En este modo, los cambios de tempo en la pista
de Tempo no afectaran a la precuenta.

Claqueta MIDI Descripcion

Activar Cla- Selecciona si el metronomo sonara o no a través de MIDI.
queta MIDI

Canal/Puerto  Aqui es donde selecciona una salida MIDI y un canal
MIDI para la claqueta MIDI.

Velocidad Ajusta el numero de nota MIDI y el valor de velocidad
nota Alta para la “nora superior” (el primer tiempo de un compas).
Velocidad Ajusta el numero de nota MIDI y el valor de velocidad
nota Baja para las “notas inferiores” (los otros tiempos).
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Claqueta Descripcion
Audio
Activar Cla- Selecciona si el metrénomo sonara o no a través de la

queta Audio tarjeta de sonido.

Pitidos Si esta seleccionado, los clics de audio seran unos piti-
dos generados por el programa. Ajuste el tono y el nivel
de los pitidos para el tiempo fuerte “Alta” (primero) y los
débiles “Baja” (el resto) usando los deslizadores de mas
abajo.

Sonidos Si esta seleccionado, puede hacer clic en los campos de
“Sonido” de debajo y cargar cualquier fichero de audio
para usarlos como sonidos del metronomo. Los desliza-
dores ajustan el nivel de la claqueta.

Recuperar grabaciones de audio
después de un fallo del sistema

Normalmente, cuando un ordenador se cuelga, se pierden
todos los cambios realizados a su proyecto desde la ul-
tima vez que lo salvo. Habitualmente, no hay un modo ra-
pido y facil de recuperar su trabajo.

Con Cubase, si su sistema se cuelga mientras esta gra-
bando (por un corte de corriente o cualquier otra eventua-
lidad), encontrara que su grabacion sigue estando
disponible, desde el momento en que inicio la grabacion
hasta el momento en que fall6 el ordenador.

Cuando sufra un fallo del ordenador mientras graba, sim-
plemente vuelva al lanzar el sistemay compruebe la carpeta
de grabacion del proyecto (por defecto es la subcarpeta
Audio dentro de la carpeta de proyecto). Deberia contener
el fichero de audio que estaba grabando en el momento
que fallé el sistema.

/N Por favor, tenga en cuenta lo siguiente: Esta caracte-
ristica no supone una garantia “total” por parte de
Steinberg. Aunque el programa en si mismo ha sido
mejorado de modo que las grabaciones de audio pue-
den recuperarse después de un fallo del sistema, si-
gue siendo posible que tras un error grave, un corte
en la corriente, etc. queden dafados algunos compo-
nentes del ordenador, imposibilitando la recuperacion
de los datos.
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Grabacion

Aviso: Por favor no intente de forma activa provocar
esta situacion para poner a prueba esta caracteris-

tica. Aunque los procesos internos del programa han
sido mejorados para hacer frente a tales situaciones,
Steinberg no puede garantizar que otras partes del

programa no se vean consecuentemente perjudica-
das.
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Crear fundidos

Existen dos tipos principales de fundidos de entrada y fun-
didos de salida en Cubase: los fundidos creados mediante
las manecillas de fundido (vea mas abajo) y los fundidos
creados procesando (vea “Fundidos creados al procesar”
en la pagina 97).

Fundidos creados mediante las manecillas de
fundido

Los eventos de audio seleccionados presentan unas mane-
cillas azules en las esquinas superiores izquierda y derecha.
Dichas manecillas pueden ser arrastradas para crear, res-
pectivamente, un fundido de entrada o de salida.

Creando un fundido de entrada. El fundido queda reflejado automatica-
mente en la forma de onda, reaccionando visualmente cuando arrastra
la manecilla de fundido.

Los fundidos creados con las manecillas no se aplican al
clip de audio como tales sino que son calculados en
tiempo real durante la reproduccion. Esto significa que va-
rios eventos relativos al mismo clip de audio pueden tener
curvas de fundido diferentes. También significa que un
numero considerable de fundidos pueden requerir una
gran potencia de procesado.

= Siselecciona multiples eventos y arrastra las manecillas
de fundido de uno de ellos, el mismo fundido sera apli-
cado a todos los eventos seleccionados.

= Puede editar un fundido desde el didlogo de Fundidos,
tal y como se describe en las paginas siguientes.

El didlogo se abre al hacer doble clic sobre el 4rea encima de la curva
del fundido, o seleccionando el evento y escogiendo “Abrir Editor de
Fundido(s)” desde el menu Audio (tenga en cuenta que se abrirdn dos
didlogos si el evento tiene curvas tanto de fundido de entrada como de
salida).

Si ajusta la forma de la curva de fundido en el didlogo de Fundidos, la
forma se mantendra cuando mas tarde ajuste la longitud del fundido.
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* Puede alargar o acortar un fundido en cualquier mo-
mento, arrastrando la manecilla.

De hecho puede realizar esta accién incluso sin seleccionar primero el
evento; es decir, sin que las manecillas sean visibles. Tan sélo desplace
el cursor sobre la curva de fundido hasta que el cursor se convierta en
una flecha bidireccional, y después haga clic sobre arrastrar.

= Sila opcion “Mostrar Siempre las Manecillas de Fun-
dido” esta activada en el dialogo de Preferencias (Visuali-
zacion de Eventos-pagina Audio), las manecillas de
fundido permanecen siempre sobre el evento, y unas li-
neas de ayuda verticales indican las puntos exactos de
inicio o finalizacién de los fundidos.

Esto es util en situaciones en las que desea que el volumen del evento

sea muy bajo, ya que esta opcion de permite seguir viendo las manecillas
de fundido.

= Sila opcion “Mostrar Siempre las Curvas de Volumen”
esta activada en las Preferencias (Visualizacion de Even-
tos-pagina Audio), las curvas de fundido se mostraran en
todos los eventos, con independencia de que estén o no
seleccionados.

Si la opcion esta desactivada, las curvas de volumen se mostraran solo
sobre los eventos seleccionados.

= Silaopcion “Lineas de Fundido Gruesas” esta activada
en el didlogo de Preferencias (Visualizacion de Eventos-
pagina Audio), las lineas de fundido y la curva de volumen
son mas gruesas, incrementando su visibilidad.

Las manecillas de fundido en la parte superior del evento y lineas de
fundido y volumen mas gruesas le permiten editar y visualizar los fundi-
dos incluso en aquellas situaciones en las que el volumen del evento es
muy bajo.

= Cuando la opcién “Usar la rueda del raton para volumen
de Evento y Fundidos” esta activada en el didlogo Preferen-
cias (Edicion-pagina Audio), puede usar la rueda del ratén
para desplazar la curva de volumen hacia arriba o abajo. Si
mantiene apretado [Mayus.] mientras mueve la rueda del ra-
tén, cambiara las curvas de fundido. Esto es util en situacio-
nes en las que las manecillas de volumen no son visibles
(por ejemplo, debido a un factor de zoom muy alto).

Al posicionar el puntero del raton sobre algun lugar en la mitad izquierda
del evento, el punto de finalizacién del fundido de entrada se desplaza.
Cuando el puntero del raton esta en la mitad derecha de un evento, el
punto de inicio del fundido de salida se desplaza igualmente.
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= Puede configurar comandos de teclado para cambiar
la curva de volumen de los eventos y las curvas de fun-
dido, si no desea usar el ratén para hacerlo.

Encontrara estos comandos en el didlogo de Comandos de Teclado, en
la categoria Audio. Vea “Comandos de teclado” en la pagina 509.

= Como una alternativa a arrastrar las manecillas de fun-
dido, puede usar las entradas “Fundido de entrada hasta
el Cursor" y “Fundido de Salida desde el Cursor” en el
menU Audio para crear fundidos (solo Cubase).

Sitte el cursor de proyecto sobre un evento de audio en el que desee
crear un fundido de entrada o salida, y seleccione la opcion adecuada
desde el menu Audio. Se creara un fundido, desde el inicio o final del
evento hasta la posicion del cursor.

Crear y ajustar fundidos con la herramienta Seleccionar
Rangos

Y QX

-

También puede crear y ajustar fundidos del tipo “maneci-
llas” con la herramienta de Seleccion de Rangos, del si-
guiente modo:

1. Seleccione una parte del evento de audio con la herra-
mienta Seleccionar Rango.
El resultado depende de su seleccidn, del siguiente modo:

= Siselecciona un rango desde el inicio del evento, se creara un
fundido de entrada en el rango.

= Si selecciona un rango que alcance el final de un evento, se
creara un fundido de salida en el rango.

= Si selecciona un rango que abarque una seccion intermedia
de un evento, pero no alcanza ni su principio ni su final, se
crearan un fundido de entrada y uno de salida fuera del rango
seleccionado. En otras palabras, el fundido de entrada abar-
cara el area desde el inicio del evento hasta el inicio del rango
seleccionado y el fundido de salida abarcara el area desde el
final del rango seleccionado hasta el final del evento.

2. Invoque el menu Audio y seleccione “Ajustar Fundidos
al Rango”.
Las areas de fundido se ajustaran segun el rango de la seleccién.

/N Puede seleccionar multiples eventos de audio en pis-
tas separadas con la herramienta Seleccionar Rango,
y aplicar el fundido a todos ellos simultaneamente.

96

Acerca de la manecilla de volumen

Un evento de audio seleccionado también tiene una ma-
necilla azul en su parte central superior. Se trata de la ma-
necilla de volumen, y proporciona una manera rapida de
cambiar el volumen de un evento, directamente en la ven-
tana de Proyecto. Esta enlazado directamente con el
ajuste de volumen de la linea de informacion adicional, es
decir, que al arrastrar la manecilla de volumen también se
cambia el valor de la linea de informacién.

La manecilla de volumen se visu-
aliza numéricamente en la linea
de informacion.

Arrastre hacia arriba o abajo la
manecilla de Volumen para
cambiar el volumen del evento.

I
La forma de onda del evento refleja el cambio de volumen.

Suprimir fundidos

Para eliminar los fundidos de un evento, seleccione el
evento y escoja “Suprimir Fundidos” en el menu Audio.

También puede usar la herramienta Seleccionar Rango
para eliminar los fundidos y fundidos cruzados del rango
seleccionado:

1. Arrastre la herramienta Seleccionar Rango en la venta-
na de Proyecto, de modo que la seleccion incluya todos
los fundidos y fundidos cruzados que desea eliminar.

2. Seleccione “Suprimir Fundidos” en el menu Audio.
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Fundidos creados al procesar

Si ha seleccionado un evento de audio o una seccién de un
evento de audio (usando la herramienta Seleccionar
Rango), puede aplicar un fundido de entrada o salida a la
seleccién usando las funciones de “Fundido de Entrada” o
“Fundido de Salida” en el submenu Proceso del menu Au-
dio. Estas funciones abren el correspondiente didlogo de
Fundido, permitiéndole especificar una curva de fundido.

/N Tenga en cuenta que la longitud del fundido esta de-
terminada por la seleccion realizada. En otras pala-
bras, especifica la longitud del fundido antes de
entrar en el didlogo de Fundidos.

/N También tenga en cuenta que puede seleccionar
multiples eventos y aplicar el mismo procesado a to-
dos ellos simultaneamente.

Los fundidos creados de este modo se aplicaran al clip de
audio en vez de al evento. Por favor, tenga en cuenta lo si-
guiente:

= Simas tarde crea nuevos eventos que hagan referencia al
mismo clip, éstos tendran los mismos fundidos.

* Puede eliminar o modificar los fundidos en cualquier momento
usando el Historial de Procesos (vea “El didlogo Historial de
Procesos” en la pagina 246).

Si otros eventos hacen referencia al mismo clip de audio,
se le preguntara si desea que el procesado se aplique o
no a dichos eventos.

= Continuar aplicara el procesado a todos los eventos que ha-
gan referencia al clip de audio.

= Nueva Version creara una version nueva, separada, del clip de
audio para el evento seleccionado.

= También puede escoger activar la casilla de verificacién “No
volver a mostrar este mensaje”. Con independencia de si des-
pués escoge “Continuar” o “Nueva Versién”, todos los proce-
sados futuros se adaptaran a la funcién que haya seleccionado.

/N Puede cambiar este ajuste en cualquier momento en
las Preferencias (Edicion-pagina de Audio), en “Al
procesar Clips Compartidos”.

Los dialogos de Fundido

Los diadlogos de Fundidos aparecen cuando edita un fun-
dido existente o usa las funciones “Aplicar Fundido de En-
trada/Salida estandar” en el menu Audio. La imagen inferior
le muestra el didlogo de Fundido de Entrada; el Fundido de
Salida tiene ajustes y caracteristicas idénticos.
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= Si abre el didlogo o didlogos de Fundido con varios
eventos seleccionados, podra ajustar las curvas de fun-
dido para todos esos eventos simultaneamente.

Esto es util si desea aplicar el mismo tipo de fundido de entrada a mas
de un evento, etc.

Tipo de Curva

Determina si la curva de fundido deberia consistir en seg-
mentos de curva spline, (boton izquierdo), segmentos
spline amortiguados (botdn central) o segmentos lineales
(boton derecho).

Visor de Fundido

Muestra la forma de la curva de fundido. La forma de onda
resultante se muestra en gris oscuro, con la forma de
onda actual en gris claro.

Puede hacer clic en la curva para afiadir puntos, y hacer
clic y arrastrar para cambiar la forma de la curva. Para eli-
minar un punto de la curva, arrastrelo fuera del visor.

Botones de forma de la Curva

Estos botones le proporcionan un acceso rapido a algu-
nas formas de curva habituales.
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Boton Restablecer

@
El boton Restablecer (a la derecha sobre el visor de fun-
dido) solo se encuentra disponible al editar fundidos efec-
tuados arrastrando las manecillas de fundido. Haga clic

sobre el mismo para cancelar cualquier cambio efectuado
desde que abrio el didlogo.

Boton Por Defecto

El boton “Por Defecto” solo esta disponible al editar fundi-
dos realizados al arrastrar las manecillas de fundido. Haga
clic sobre el mismo para almacenar los ajustes actuales
como el fundido por defecto. Esta forma sera usada siem-
pre al crear nuevos fundidos.

Valor de Duracién del Fundido

El Valor de Duracion del Fundido puede ser usado para
introducir la duracion de los fundidos de forma numérica.
El formato de los valores visualizados aqui queda determi-
nado por el Visor de Tiempo Primario en la Barra de
Transporte.

Cuando aplica la opcién “Aplicar Duracion”, el valor intro-
ducido en el campo de valor de Duracién del Fundido
sera usado cuando haga clic sobre “Aplicar” o “Aceptar”.
Este ajuste se encuentra desactivado por defecto.

Cuando ajusta el Fundido actual como el fundido por de-
fecto, el valor de la duracion se incluira como parte de los
ajustes por defecto.

Presets

Si ha configurado una curva de fundido de entrada o sa-
lida que desea aplicar a otros eventos o clips, puede al-

macenarla como un preset haciendo clic sobre el boton

Guardar.

= Para aplicar un preset almacenado, selecciénelo desde
el menu emergente.

= Para renombrar el preset seleccionado, haga doble clic
sobre el nombre e introduzca uno nuevo.

= Para eliminar un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic sobre Suprimir.

/\  Los fundidos de entrada almacenados sélo aparece-
ran en el didlogo de fundidos de entrada, y los pre-
sets de fundidos de salida solo apareceran en el
didlogo de fundidos de salida.

Preescucha, Aplicar y Procesar

Los botones en la columna inferior son diferentes segun si
estd editando un fundido realizado con las manecillas de
volumen o aplicando un fundido usando el procesado:

[ u] 4 ] [ Cancel ] [ Apply ]

El didlogo de Edicion de Fundidos

Preview H Process H Cancel

El didlogo de Fundido en Proceso

Los didlogos de Edicion de Fundidos tienen los siguientes
botones:

Botén Funcién

Aceptar Aplica la curva de fundido ajustada al evento, y cierra el didlogo.
Cancelar  Cierra el dialogo.

Aplicar Aplica la curva de fundido ajustada al evento, sin cerrar el

dialogo.

Los didlogos de Fundido Procesado tienen los siguientes
botones:

Boton Funcién

Preescucha Reproduce el area de fundido. La reproduccion se repetira
hasta que haga clic sobre el botén nuevamente (el boton
esta etiquetado como “Detener” durante la reproduccion).

Procesar Aplica la curva de fundido ajustada al clip, y cierra el dialogo.

Cancelar Cierra el dialogo sin aplicar ningun fundido.
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Crear fundidos cruzados

El material de audio que se solapa en la misma pista
puede ser sometido a un fundido cruzado, para transicio-
nes suaves o efectos especiales. Puede crear un fundido
cruzado seleccionando dos eventos de audio consecuti-
vos y seleccionando el comando Fundido Cruzado en el
menu Audio (o pulsando el correspondiente comando de
teclado [X]). El resultado depende de si los dos eventos
se solapan o no:

= Silos eventos se solapan, se crea un fundido cruzado
en el area de solapado.

El fundido cruzado tendra la forma por defecto - inicialmente un fundido li-
neal, simétrico, pero puede cambiarlo segun se describe a continuacion.

[ adic 1

Seccion solapada

| audio 1

= Silos eventos no se solapan pero son correlativos (uno
detras de otro sin ningun hueco) todavia es posible reali-
zar un fundido cruzado entre ellos - isuponiendo que sus
respectivos clips de audio se solapan! En este caso, los
dos eventos cambian de tamafo de modo que se solapen,
y se aplica un fundido cruzado de la duracién por y forma
defecto.

El duracion y forma por defecto del fundido cruzado se ajustan en el dia-
logo de Fundido Cruzado (vea “Botones Por Defecto” en la pagina 101).

Un ejemplo:

Eventos de audio

[ Vox 1

Clips de audio

Los eventos no se solapan por si mismos, pero sus clips si lo hacen.
Por consiguiente, puede cambiarse el tamafio de los eventos para que
se solapen, lo que es imprescindible para que pueda crearse un fun-
dido cruzado.

Al seleccionar la funcion de Fundido Cruzado, se cambia el tamafo de
los dos eventos de modo que se solapen, y un fundido cruzado por de-
fecto se crea en la seccion solapada.

= Silos eventos no se solapan, y no pueden ser cambia-
dos de tamario suficientemente, no podra crearse un fun-
dido cruzado.

» Solo Cubase: Puede especificar la duracion del fundido
cruzado usando la herramienta Seleccionar Rango: efec-
tue una seleccion que incluya el area de fundido cruzado
deseada y use el comando Fundido Cruzado.

El fundido cruzado se aplicara en el rango seleccionado (suponiendo
que los eventos o sus clips se solapen, como més arriba). También
puede efectuar un rango de seleccion después de crear el fundido cru-
zado y usar la funcion “Ajustar fundidos al Rango” en el menu Audio.

= Cuando ya haya creado un fundido cruzado, puede edi-
tarlo seleccionando un o ambos eventos sujetos al fundido
cruzado, y seleccionando “Fundido Cruzado” nuevamente
en el menu Audio (o haciendo doble clic en la zona del fun-
dido cruzado).

Esto abre el didlogo de Fundido Cruzado, vea mas abajo.
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Eliminar fundidos cruzados

Para eliminar un fundido cruzado, seleccione los eventos y
escoja “Suprimir Fundidos” desde el menu Audio, o use la
herramienta Seleccionar Rango:

1. Arrastre la herramienta Seleccionar Rango en la venta-
na de Proyecto, de modo que la seleccion incluya todos
los fundidos y fundidos cruzados que desea eliminar.

2. Seleccione “Suprimir Fundidos” desde el menu Audio.

= También puede eliminar un fundido cruzado haciendo
clic y arrastrandolo fuera de la pista.

El dialogo de Fundido Cruzado

(‘ Crossfade: Arcenciel -> Solo g 1=

El didlogo de fundido cruzado contiene secciones separa-
das, pero idénticas, para los ajustes de curva de los fundi-
dos de entrada y salida del fundido cruzado a la izquierda,
y ajustes comunes a la derecha.

Visores de Fundido

Muestra la forma de los fundidos de entrada y salida, res-
pectivamente. Puede hacer clic sobre la curva para afiadir
puntos, y hacer clic y arrastrar puntos ya existentes para
cambiar la forma. Para eliminar un punto de la curva,
arrastrelo fuera del visor.

Botones de tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de fundido corres-
pondiente deberia consistir en segmentos de curva spline,
(boton izquierdo), segmentos spline amortiguados (boton
central) o segmentos lineales (boton derecho).

Botones de forma de la curva

Estos botones le proporcionan un acceso rapido a algu-
nas formas de curva habituales.

Igual Energia y Amplitud

= Si activa la casilla de verificacion “Igual Amplitud”, las
curvas de fundido se ajustaran de modo que la suma de
las amplitudes del fundido de entrada y de salida perma-
nezca constante durante toda la region de fundido cru-
zado. Esto suele ser indicado a menudo para fundidos
cruzados cortos.

= Si activa la casilla de verificacion “Igual Energia”, las
curvas de fundido se ajustaran de modo que la energia
(potencia) del fundido cruzado permanezca constante du-
rante toda la region de fundido cruzado.

/N Las curvas de Igual Energia sélo tienen un punto de
curva editable. No puede usar los botones de tipo de
Curva o los presets cuando este modo se encuentra
seleccionado.

Botones de Reproduccion

= Los botones “(Escuchar) Fundido de Salida” y “(Escu-
char) Fund. Entrada” le permiten preescuchar el fundido
de salida o de entrada por separado, sin el fundido cru-

zado.

= El botén “(Escuchar) Fund. Cruzado” reproduce todo el
fundido cruzado.

También puede usar los controles de reproduccion de
Transporte para reproducir los eventos sujetos al fundido
cruzado. De todos modos, este ultimo método también re-
producira todos los eventos de audio de las otras pistas
no enmudecidos.

Pre-roll y Post-roll

Al preescuchar con los botones de Reproduccion, puede
escoger activar el pre-roll y/o el post-roll. El pre-roll le per-
mite iniciar la reproduccion antes del area de fundido, y el
post-roll le permite detener la reproduccion después del
area de fundido. Esto puede ser util para preescuchar el
fundido en contexto.

= Para especificar la duracion de los pre- y post-rolls,
haga clic sobre los campos de tiempo e introduzca el
tiempo deseado (en segundos y milisegundos).

= Para activar el pre- y el post-roll, haga clic sobre los bo-
tones respectivos. Para desactivarlos, haga clic nueva-
mente sobre ellos.
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Ajustes de duracion

Puede ajustar la duracion del area de fundido cruzado nu-
méricamente en el campo “Duracion”. Si es posible, el
cambio de duracion se aplicara de modo igual a “ambos
lados” del fundido cruzado (es decir, Cubase intenta
“centrar” el fundido cruzado).

/N\ Para poder cambiar el tamafio de un fundido cruzado
de este modo, debe ser posible cambiar el tamafio
del evento correspondiente. Por ejemplo, si el evento
izquierdo sometido a fundido cruzado ya reproduce
su clip de audio hasta el final, su punto de finaliza-
cion no puede ser desplazado mas hacia la derecha.

Presets

Si ha ajustado una forma de fundido cruzado que desea
aplicar a otros eventos, puede almacenarla como un pre-
set haciendo clic sobre el botén Guardar.

= Para aplicar un preset almacenado, seleccionelo desde
el menu emergente.

= Pararenombrar un preset seleccionado, haga doble clic
sobre el nombre e introduzca uno nuevo.

= Para eliminar un preset almacenado, seleccionelo
desde el menu emergente y haga clic sobre Suprimir.

Botones Por Defecto

= Al hacer clic sobre el boton “Por Defecto” se almace-
nan todos los ajustes actuales como el fundido cruzado
por defecto. Estos ajustes podran ser usados posterior-
mente al crear nuevos fundidos cruzados.

= El ajuste de Duracion del Fundido Cruzado se incluye
en los ajustes por defecto. De todos modos, sélo se
aplica si los eventos que van a ser sometidos al fundido
cruzado no se solapan - en caso contrario, el fundido cru-
zado ocurrira en el area solapada (vea “Crear fundidos
cruzados” en la pagina 99).

= Al hacer clic sobre el botén “Estandar” se copian todas
las curvas y ajustes del fundido cruzado por defecto en el
didlogo de Fundido Cruzado.

Fundidos automaticos y Fundidos
Cruzados

Cubase incorpora una funcion de Fundido automatico
que puede ajustarse tanto globalmente; es decir, para
todo el proyecto, como por separado para cada pista de
audio. La idea tras la funcion de Fundido Automatico es la
de crear transiciones mas suaves entre los eventos apli-
cando fundidos de entrada y salida cortos (1-500 ms).

A Como se mencion6 anteriormente, los fundidos se
calculan en tiempo real durante la reproduccion.
Esto implica que cuanto mayor sea el niumero de pis-
tas de audio con Fundidos automaticos activadas en
el proyecto, mas alta sera la carga del procesador.

/N iTenga en cuenta que los fundidos automaticos no
quedan reflejados por lineas de fundido!

Efectuar ajustes globales de Fundido
automatico

1. Para efectuar ajustes globales de Fundido automatico
para todo el proyecto, seleccione “Configuracion de Fun-
didos automaticos..." desde el menu Proyecto.

Esto abre el didlogo de Fundidos automaticos del proyecto.
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2. Use las casillas de verificacion el la esquina superior
derecha para activar o desactivar el Fundido de Entrada
automatico, Fundido de Salida automatico y Fundidos
Cruzados automaticos, respectivamente.

Fundidos, fundidos cruzados y envolventes



3. Use el campo de valor de Duracién para especificar la
duracion del Fundido automatico o el Fundido Cruzado
(1-500 ms).

4. Para ajustar las formas de los fundidos automaticos,
seleccione la pestafia “Fundidos” y efectue los ajustes
como en los didlogos normales de Fundidos.

5. Para ajustar la forma del Fundido Cruzado automatico,
seleccione la pestafia Fundidos Cruzados y realice los
ajustes como si se tratara del didlogo ordinario de Fundi-
dos Cruzados.

6. Sidesea usar los ajustes que ha efectuado en futuros
proyectos, haga clic sobre el boton “Por Defecto”.

La proxima vez que cree un nuevo proyecto, usara estos ajustes por de-
fecto.

7. Haga clic sobre OK para cerrar el didlogo.

Realizar ajustes de Fundido Automatico
individuales para una pista

Por defecto, todas las pistas de audio usaran los ajustes
que ha efectuado en el didlogo Fundidos Automaticos del
proyecto. De todos modos, ya que los Fundidos Automati-
cos usan potencia de calculo, quizas seria un mejor sistema
desactivar globalmente los Fundidos Automaticos y activar-
los individualmente para cada pista, seguin sea preciso:

1. Haga clic con el boton derecho del ratén en la lista de
Pistas y seleccione “Configuracion de Fundidos automati-
cos..." desde el menu contextual (o seleccione la pista y
haga clic sobre el botén “Configuracién de Fundidos au-
tomaticos” en el Inspector).

Se abre el didlogo de Fundidos Autométicos de la pista. Es idéntico al
dialogo de Fundidos Automaticos, con la opcion adicional de “Usar la
Configuracion del Proyecto”.

2. Desactive la opcion “Usar la Configuracion del Pro-
yecto”.
Ahora, cualquier ajuste que realice sera aplicado solo a la pista.

3. Configure los Fundidos Automaticos como desee y
cierre el didlogo.

Volver a los ajustes del proyecto

Si desea que una pista use los ajustes de Fundidos Auto-
maticos globales, abra el didlogo Fundidos Automaticos
de la pista y active la casilla de verificaciéon “Usar la Confi-
guracion del Proyecto”.
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Envolventes de Eventos

Una envolvente es una curva de volumen para un evento
de audio. Es similar a los fundidos en tiempo real, pero le
permite crear cambios de volumen dentro del evento, y no
solo en el final o en el principio. Para crear una envolvente
para un evento de audio, proceda como sigue:

1. Agrande la vista sobre el evento de modo que pueda
ver su forma de onda convenientemente.

2. Seleccione la herramienta Lapiz.
Al mover la herramienta lapiz sobre un evento de audio, se muestra junto
a la herramienta un pequefo simbolo de curva de volumen.

3. Para afadir un punto de envolvente, haga clic sobre el
evento con la herramienta Lapiz.
Apareceran una curva de envolvente azul y un punto de envolvente.

4. Arrastre el punto de la curva para ajustar la forma de la
envolvente.
La imagen de la forma de onda refleja la curva de volumen.

* Puede afadir tantos puntos de curva como desee.

= Para eliminar un punto de curva de la envolvente, haga
clic sobre él y arrastrelo fuera del evento.

= Lacurvade envolvente es una parte del evento de audio
- seguira al evento cuando lo desplace o copie.

Después de copiar un evento con envolvente, puede realizar ajustes in-
dividuales a las envolventes tanto del evento original como de la copia.

= También es posible aplicar una envolvente al clip de
audio usando la funcion Envolvente en el submenu Proce-
sar del menu Audio.

Vea “Envolvente” en la pagina 237.

= Para eliminar una curva de envolvente de evento de un
evento seleccionado, abra el menu Audio y seleccione la
opcion Suprimir Curva de Volumen.

Fundidos, fundidos cruzados y envolventes
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Introduccion

La pista Arreglos le permite trabajar con partes de su pro-
yecto de modo no-lineal, para simplificar la realizacion de
arreglos al maximo. En vez de desplazar, copiar y pegar
eventos en el visor de eventos de la ventana de Proyecto
para crear un proyecto lineal, puede definir el modo en
que se reproduciran las diferentes secciones, como en
una lista de reproduccion.

Para esto, puede definir eventos de arreglos, ordenarlos en
una lista y afiadir las repeticiones que sea preciso. Esto de
ofrece una manera de trabajar diferente y mas orientada a
patrones, que complementa los métodos de edicién lineal
convencionales en la ventana de Proyecto.

Puede crear varias cadenas de Arreglos, haciendo posi-
ble almacenar diferentes versiones de un tema dentro del
proyecto sin sacrificar la version original. Cuando haya
creado una cadena de arreglos que le guste, tiene la op-
cion de “aplanar” la lista, lo que crea un proyecto lineal
normal basado en la cadena de Arreglos. Puede escoger
mantener la ventana de Arreglos o eliminarla.

También puede usar la pista de Arreglos para actuaciones
en directo sobre el escenario, en clubs o fiestas.

Configurar la pista de Arreglos

Supongamos que ha preparado varios archivos de audio
que forman la base de una cancién pop tipica, con su in-
troduccion, estrofa, estribillo y puente. Ahora quiere es-
tructurar estos archivos.

El primer paso es crear una pista de Arreglos. En la pista e
Arreglos, puede definir secciones especificas del proyecto
creando eventos de arreglos. Pueden ser de cualquier du-
racion, pueden solapar o no y no estan ligados al inicio o fi-
nal de eventos o partes existentes. Proceda como sigue:

1. Abra el proyecto sobre el que desea crear los eventos
de arreglos.

2. Abra el menu Proyecto y seleccione “Arreglos” desde
el submenu Afadir Pista (o haga clic con el botén dere-
cho del raton en la lista de Pistas y seleccione Afadir
Pista de Arreglos).

Se afiadira una pista de Arreglos. Solo puede haber una pista de arre-
glos en cada proyecto, pero puede configurar mas de una cadena de
arreglos para dicha pista, vea “Gestionar cadenas de Arreglos” en la
pagina 107.

3. Enlabarra de herramientas de la ventana de Proyecto,
asegurese de que Snap esta activado, y que la resolucion
de la Rejilla esta ajustada en un modo que le permita ajus-
tar sus eventos de arreglos a las posiciones apropiadas
en el proyecto.

 — |

Ajustar a eventos esta activado; es decir, al dibujar en la ventana de
Proyecto los nuevos eventos se ajustaran a los ya existentes.

4. En la pista de Arreglos, use la herramienta Lapiz para
dibujar un evento de la duracion que desee.

Se afiadira un evento de arreglos, denominado por defecto “A”. Todos
los eventos siguientes seran nombrados por orden alfabético.

= Puede renombrar un evento de Arreglos seleccionan-
dolo y cambiando su nombre en la linea de informacion o
manteniendo apretado [Alt]/[Opcion], haciendo sobre clic
sobre el nombre en la cadena de Arreglos (vea mas abajo)
e introduciendo un nuevo nombre.

Quizas desee nombrar sus eventos de arreglos segun la estructura de
su proyecto; por ejemplo, Estrofa, Estribillo, etc.

5. Cree tantos eventos como necesite para su proyecto.

Bass.
) |
Bass 8] Bass
[FPTRTTTIRTIT [rTTTERRPTRRII
i | [
Tawe 1 (Efec Gultar 01 Toke 1 (Elec Gultay 01
[ —1

] e e

Elec Guitar

i
Take 2 (Elec GuRaL 01,

strings

Strings

Strings

Drums

Loop1

Loon2 T
coor

Piane

En este ejemplo, los eventos de arreglos han sido creados segun una
estructura de cancion pop clasica. Observe como no hay una linea de
tiempo en el proyecto: la secuencia musical estd determinada por los

eventos de arreglos.

Los eventos pueden ser desplazados, cambiados de ta-

mafio y borrados usando las técnicas estandar. Por favor,
tenga en cuenta lo siguiente:

= Sidesea cambiar la duracion de un evento, escoja la
herramienta Seleccionar y haga clic arrastrando las esqui-
nas inferiores del evento en la direccion deseada.

La pista Arreglos



= Si copia un evento de Arreglos (con [Alt]/[Opcion]-
arrastrar o usando copiar/pegar), se creara un nuevo
evento con el mismo nombre que el original.

De todos modos, este nuevo evento sera totalmente independiente del
evento original.

= Al hacer doble clic sobre un evento de arreglos se
afade dicho evento a la cadena de Arreglos actual.

Trabajar con eventos de arreglos

Ahora dispone de varios eventos de arreglos que forman
los bloques basicos para construir la estructura de su
tema. El siguiente paso es organizar estos eventos
usando las funciones del Editor de Arreglos.

Crear una cadena de Arreglos

Puede configurar una cadena de Arreglos en el Editor de
Arreglos o en el Inspector para la pista de Arreglos. El
Editor de Arreglos se abre al hacer clic sobre el boton “e”
en el Inspector o en la pista de Arreglos.

Haga clic en el Inspector...

Arranger Track

...0 en la lista de Pistas

Arranger Editor

...para abrir el Editor de Arreglos

< Arranger Editor

Intro

B verse
B chous
B eicoe
-
L] [<]

[

B3]

A la derecha del Editor de Arreglos, se listan los eventos
de arreglos disponibles, en el orden en que aparecen en
la linea temporal. A la izquierda se encuentra la cadena de
Arreglos propiamente dicha, la cual muestra el orden en
que los eventos seran reproducidos, de arriba a abajo, y
cuantas veces deberian ser repetidos.

105

Al principio la cadena de Arreglos estara hacia - puede
definir la cadena de Arreglos afiadiendo eventos desde la
lista derecha hasta la cadena de Arreglos. Hay varios mo-
dos de afadir eventos a la cadena de Arreglos.

Hacer doble clic sobre el nombre de un evento en la
seccién de la ventana a la derecha (o en la ventana de
proyecto).

Si hay un evento seleccionado, a la izquierda, en la cadena de Arreglos
se afiadira el evento encima del evento seleccionado. Si no hay eventos
seleccionados, a la izquierda, en la cadena de Arreglos, el evento se
afadira al final de la lista.

= Seleccionar uno o mas eventos en la lista de la derecha,
haciendo clic con el boton derecho y seleccionar “Afadir
la Seleccion a la Cadena de Arreglos”.

Esto afadira los eventos seleccionados al final de la lista.

= Al arrastrar y soltar eventos de arreglos de la lista de la
derecha a la de la izquierda.

Se mostrara una linea azul de insercion indicandole la posicion de la lista
en la que se depositara el evento arrastrado.

Duratioh MNarmne

Intro

- Verse
||
- Bridge

Aqui, el evento Verse (Estrofa) es arrastrado a la cadena de Arreglos y
depositado después del primer evento Chorus (estribillo).

= Al arrastrar eventos de arreglos desde la ventana de
Proyecto y soltarlos en la cadena de Arreglos.

Si ha seguido nuestro ejemplo, ahora deberia disponer de
eventos de arreglos ordenados formando un patron de
cancion pop muy basico. De todos modos, hemos usado
archivos de audio de apenas unos compases de duracion
- para convertir nuestro patrén en una cancion (o al me-
nos en un esbozo basico de la estructura de la cancion),
estos archivos deberian ser repetidos. Aqui es donde en-
tra en juego la funcion Repeticiones.

Si desea que un evento se repita varias veces, proceda
como sigue:

* Haga clic sobre el campo Repeticiones de un evento,
introduzca el nimero de repeticiones deseado y pulse
[Retorno].

Al reproducir la cadena de Arreglos, la columna Contador indica la repe-
ticion del evento que se esta reproduciendo.

La pista Arreglos



Current Arran:

Duration
~

Repeats | M | Counter

I Werse
I Charus
I Werse
I Bridge

B o= oo

Haga clic sobre el campo Modo de un evento y selec-
cione el modo de repeticion deseado.

Opcién Boton Descripcion

Normal En este modo, su cadena de Arreglos sera repro-
ducida normalmente, igual que como la ha progra-
mado.

Repetir En este modo, la cadena de Arreglos actual sera

siempre repetida en bucle hasta que haga clic sobre otro
evento en el Editor de Arreglos o pulse de nuevo el
boton de reproduccion.

Pausa En este modo, la reproduccion de la cadena de

después de Arreglos se detendra después de haber reprodu-

las Repeti- cido todas las repeticiones del evento de Arreglos

ciones actual.

Cuando ahora reproduzca la cadena de Arreglos, oira la
estructura del tema completa. Proceda como sigue:

1. Asegurese de que esta activado el modo Arreglos.
Cuando el modo Arreglos esta activado, el proyecto se reproducira
usando los ajustes de la cadena de Arreglos.

(' Arranger Editor

Arranger Chain 1

Actlvate Arranger Mode

El boton de modo Arreglos debe estar activado.

2. Situe la ventana del Editor de Arreglos de modo que
pueda ver la pista de Arreglos en la ventana de Proyecto,
y haga clic sobre la columna con el simbolo de flecha co-
rrespondiente al evento superior de la pista, de modo que
la flecha se vuelva de color azul.

Deberia ver el cursor de proyecto saltar hasta el inicio del primer evento
especificado en la cadena de Arreglos.

3. Active la reproduccion, tanto desde el Editor de Arre-
glos como desde la Barra de Transporte.
Los eventos son reproducidos en el orden especificado.
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Editar la cadena de Arreglos

En la cadena de Arreglos de la izquierda, puede hacer lo
siguiente:

Seleccionar eventos haciendo clic o [Mayus.]-clic.
Los eventos seleccionados no tienen que ser necesariamente una selec-
cion continua.

Arrastrar eventos para desplazarlos en la lista.

Arrastrar eventos mientras mantiene apretado [Alt]/[Op-
cion] para crear copias de los eventos seleccionados.
La posicion de insercion tanto para las operaciones de desplazar como
para las de copiar se indica en la lista con una linea azul o roja. Una linea
azul indica que la accion de desplazar o copia es factible; una linea roja
indica que si fuera a usarse la posicién actual, la copia o el desplaza-
miento no serian permitidos.

= Usar la columna Repeticiones para especificar cuantas
veces deberia repetirse cada evento.

= Hacer clic sobre la flecha a la izquierda de un evento en
la cadena de Arreglos para desplazar la posicion de re-
produccion al inicio de dicho evento.

Eliminar un evento de la lista, haciendo clic con el botén
derecho sobre el mismo y seleccionando “Suprimir Pulsa-
dos” desde el menu emergente que aparece. Para elimi-
nar varios eventos, seleccionelos, haga clic con el boton
derecho del raton y seleccione “Suprimir Seleccionados”.

Navegar
Para navegar entre eventos de arreglos, use los botones
de transporte de Arreglos:

Paso previo en la
cadena anterior

- llll-

Ultima repeticion del paso
actual de la cadena

Primera repeticion del paso
actual de la cadena

Préximo paso en la cadena

Estos controles estan disponibles en el Editor de Arreglos,
la barra de herramientas de la ventana de Proyecto, y la Ba-
rra de Transporte.

La pista Arreglos



En el Editor de Arreglos, el evento que esta siendo repro-
ducido actualmente se indica con una flecha en la co-
lumna de mas a la izquierda, y en los indicadores de la
columna de Contador. Puede alternar entre cadenas de
Arreglos durante la reproduccion usando los menus
emergentes en el Editor, Inspector o lista de Pistas.

Gestionar cadenas de Arreglos

Puede crear varias cadenas de Arreglos. De este modo,

puede crear versiones alternativas. En el Editor de Arre-

glos, los botones de la barra de herramientas de la dere-
cha se usan para este fin:

Botén

[

Descripcion

Haga clic para cambiar el nombre de la cadena de Arreglos
actual.

Crea una nueva cadena de Arreglos hacia.

(=]
-
[ Crea un duplicado de la cadena de Arreglos actual, que
l_'|:| contiene los mismos eventos.
—_— Elimina la cadena de arreglos seleccionada. Solo se encuen-
tra disponible si ha creado mas de una cadena de Arreglos.

Las cadenas de Arreglos que cree apareceran listadas en
el menu emergente de Nombre, que se encuentra en el
Editor de Arreglos a la izquierda de los botones, en la
parte superior del Inspector de la pista de Arreglos, y en la
lista de Pistas. Por favor, tenga en cuenta que para poder
seleccionar otra cadena de Arreglos desde el menu emer-
gente, el modo Arreglos tiene que estar activado.

= En el Inspector, se accede a estas funciones desde el
menu emergente Arreglos (que se abre al hacer clic sobre
el campo de nombre de Arreglos).
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Aplanar la cadena de Arreglos

Cuando encuentre una cadena de arreglos que se adapta
a sus propdsitos, puede “aplanarla”; es decir, convertir la
lista en un proyecto lineal. Proceda como sigue:

1. Haga clic sobre el botén Aplanar (o seleccione Apla-
nar Cadena desde el menu emergente en el Inspector para
la pista de Arreglos).

Se reordenaran, repetiran, desplazaran y/o borraran (esto ultimo, si no es-
tan contenidas en ningun evento de Arreglos) los eventos y las partes en el
proyecto, de modo que correspondan exactamente con la cadena de Arre-
glos.

ofe

El boton Aplanar

2. Active la Reproduccion.
El proyecto sonara ahora exactamente igual que en el modo Arreglos,
pero podra visualizarlo y trabajar del modo habitual.

/N Al aplanar la cadena de Arreglos, puede que se eli-
minen del proyecto algunas partes y eventos. Use
solo la funcion Aplanar cuando sepa con certeza que
no desea editar mas la cadena/pista de Arreglos. Si
tiene dudas, guarde una copia del proyecto antes de
aplanar la cadena de Arreglos.

Opciones de Aplanar

A veces podria ser util mantener los eventos de Arreglos
originales incluso después de aplanar la pista de Arreglos.
A veces podria ser util mantener los eventos de Arreglos
originales incluso después de aplanar la pista de Arreglos.
Al usar las opciones de aplanar puede definir qué cadena
deberia ser aplanada (seccién de Fuente), donde deberia
guardarse y cuél deberia ser su nombre (seccion Destino)
junto con el resto de opciones (seccion de Opciones).

1.

Haga clic sobre el boton de opciones de Aplanar.

G| Flathen {with Options & Preferences)
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2. En la ventana que aparece, seleccione las opciones
deseadas.

C Arranger Editor

(O[> M~lichiles]

Source Destination Options

@ Curent Chain
O Checked Chains.
® 4iChains

v Aranger Chain 1 Curtent Project

v Aranger Chain 2

T Keep Ananger Track.
B Rename Auranger Events
W MakeFieal Par Cogies
W DoritSpit Everes
1% Open New Projects
[ Cascade New Proicts

New Project
O Append Chain Name.
@ Use ChainName
@ Add Number

GoBack Flatten

En la seccion de Fuente puede especificar la cadena de
Arreglos que deberia ser aplanada. Las opciones disponi-
bles son:

Opcion Descripcion

Cadena Actual Si activa esta opcion, sélo se aplanara la cadena actual.

Cadenas Si activa esta opcion, puede seleccionar las cadenas de
Chequeadas arreglos que desea aplanar en la lista de la izquierda.
Todas las Si activa esta opcion, se aplanaran todas las cadenas de
Cadenas arreglos del proyecto actual.

La seccion de Destino le permite escoger donde guardar
el resultado de la operacién de aplanar. Las opciones dis-
ponibles son:

Opcién Descripcion

Proyecto Esta opcion solo esta disponible si ha seleccionado “Ca-

actual dena Actual” como la Fuente. Si activa esta opcion, el re-
sultado de la operacion de aplanar sera guardado en el
proyecto actual.

Nuevo Si activa esta opcion, puede aplanar una o varias cadenas

Proyecto en un nuevo proyecto. En este caso, seria util usar las op-

ciones de nombrado. Si activa “Afadir nombre de Ca-
dena”, el nombre o nombres de Cadena se afiadiran entre
corchetes al nombre del proyecto. Si activa “Afadir Nu-
mero”, el nuevo proyecto o proyectos seran nombrados
como el anterior y se afiadird un nimero entre corchetes.

En la seccion de Opciones podra realizar ajustes adicio-
nales. Las opciones disponibles son:

Opcion Descripcion

Si activa esta opcion, la Pista de Arreglos se mantendra
después de aplanar la cadena de Arreglos. Si activa la
opcion “Renombrar los Eventos de Arreglos” se afadira
un nuimero a los eventos de acuerdo con su uso. Por
ejemplo, si usa dos veces el evento de Arreglos “A”, la
primera instancia se llamara “A 1"y la segunda “A 2"

Mantener Pista
de Arreglos

Hacer Copias de Normalmente, se obtienen copias compartidas al aplanar
Eventos Reales la pista de Arreglos. Si activa esta opcién, se crearan co-
pias reales.
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Opcion Descripcion
No dividir Si la opcion esta activada, no se incluiran las notas MIDI
Eventos que empiecen antes o sean mas largas que el evento de

Arreglos. Solo seran tenidas en cuenta aquellas notas
MIDI cuyo principio y final estén dentro de los limites de
los Eventos de Arreglos.

Abrir Nuevos
Proyectos

Si activa esta opcion, se creara un nuevo proyecto para
cada cadena de Eventos aplanada. Si activa la opcion
“Nuevos Proyectos en Cascada” los proyectos se abri-
ran en cascada.

3. Ahora puede aplanar la pista de Arreglos haciendo
clic sobre el boton Aplanar.

Si se da cuenta de que desea realizar mas arreglos, también puede hacer
clic sobre la opcion “Retroceder” y hacer sus ajustes. Sus ajustes de Apla-
nar se mantendran intactos.

4, Haga clic sobre el boton “Retroceder” para volver al
Editor de Arreglos o cierre la ventana haciendo clic sobre
su botén Cerrar.

Modo Directo

Si ha preparado una pista de Arreglos y la reproduce,
también tiene la posibilidad de modificar el orden de re-
produccion “en directo”. Tenga en cuenta que el modo
Arreglos tiene que ser activado previamente para poder
usar el modo Directo.

1. Afada una pista de Arreglos seleccionando “Arreglos”
desde el submenu Anadir Pista del menu de Proyecto.

2. Cree los eventos de Arreglos deseados dibujando so-
bre la pista de Arreglos con la herramienta Lapiz.

3. Configure una cadena de Arreglos en el Inspector
para la pista de Arreglos o en el Editor de Arreglos, active
el modo Arreglos y reproduzca su proyecto.

Ahora puede usar sus eventos de Arreglos listados en la
seccion inferior del Inspector de la pista de Arreglos para
reproducir su proyecto en Modo Directo:

4. Pase a modo Directo haciendo clic sobre la pequeiia
flecha en la lista inferior del Inspector de la pista de Arre-
glos a la izquierda del evento de Arreglos que desea lanzar.
El evento de Arreglos sera repetido indefinidamente, hasta que haga clic
en otro evento de Arreglos. Esto podria ser Util si desea reproducir cicli-
camente un solo de guitarra con una duracion flexible.
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= Puede detener el modo Directo haciendo clic sobre el
boton Detener o volver a la reproduccion “normal” en el
modo Arreglos haciendo clic sobre cualquier evento de
arreglos en la lista superior.

En el ultimo caso, la reproduccion continuara desde el evento de arre-
glos donde efectuo el clic. El ment emergente “Tipo de Rejilla” siempre
sera tenido en cuenta. Por ejemplo, si la rejilla esta ajustada a “1 Com-
pas” y hace clic sobre el boton Detener la reproduccion se detendra
después, en el siguiente compas.

Arranger Track

I Charus
I Warse

I Bridge

- Werse
- Chorus
- Bridge

1 Bar

1 Bea%

El evento de Arreglos activo se reproducira tantas veces
como se haya definido antes de saltar al siguiente.

none
4 Bars
2 Bars

Opcion
Ahora

Descripcion
Salta a la siguiente seccion inmediatamente.

Cuando esta seleccionado uno de estos modos, se situara
sobre el evento de Arreglos activo una rejilla de 4 6 2 compa-
ses.Al alcanzar la respectiva linea de rejilla, la reproduccion
saltara al siguiente evento de Arreglos. Por ejemplo:
Digamos que tiene un evento de Arreglos que dura 8 compa-
ses y la rejilla esta ajustada a 4 compases. Cuando el cursor
se encuentra en un punto cualquiera en los primeros 4 com-
pases del evento de Arreglos, cuando pulse sobre el siguiente
evento de Arreglos la reproduccion saltara al siguiente evento
cuando se alcance el final del cuarto compas del evento de
Arreglos. Cuando el cursor se encuentra en un punto cual-
quiera en los ultimos 4 compases del evento de Arreglos, la
reproduccion saltara al siguiente evento al final del evento.
Cuando un evento es ma’s corto de 4 (0 2) compases y este
modo esta seleccionado, la reproduccion saltara a la siguiente
seccion después del final del evento.

4 compa-
ses,
2 compa-
ses

1 compas Salta a la siguiente seccion en la siguiente linea de compas.

1tiempo  Salta a la siguiente seccion en el siguiente tiempo.

Final Reproduce la seccion actual hasta el final, y después salta a la

siguiente seccion.
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Estructurando su musica con video

El tiempo relativo de su pista de Arreglos puede ser to-
mado como referencia en vez de el tiempo del proyecto.
Esto es util si desea usar la pista de Arreglos para compo-
ner musica para video y llenar, por ejemplo, una seccion
especifica de video con musica, repitiendo el nimero co-
rrespondiente de eventos de Arreglos.

Si situa su dispositivo maestro de sincronia externa en una
posiciéon que no encaje con el tiempo de Inicio del Pro-
yecto, Cubase saltara automaticamente a la posicion co-
rrecta en la pista de Arreglos e iniciara la reproduccion
desde ese punto; es decir, se encontrara la posicion rela-
tiva correcta y no el tiempo absoluto del proyecto. La refe-
rencia para el cédigo de tiempo externo puede ser MIDI o
cualquier otro cédigo de Tiempo que pueda ser interpre-
tado/leido por Cubase.

= Si el modo Arreglos no esta activado o no existe nin-
guna pista de Arreglos, Cubase funcionara del modo ha-
bitual.

A continuacion sigue un ejemplo que le ayudara a enten-
der esta funcionalidad:

1. Configure un proyecto con una pista MIDI y tres partes
MIDL. La primera deberia empezar en la posicién
00:00:00:00 y terminar en la posicion 00:01:00:00, la
segunda deberia empezar en la posicion 00:01:00:00 y
terminar en la posicién 00:02:00:00 y la tercera deberia
empezar en la posicion 00:02:00:00 y terminar en la posi-
cién 00:03:00:00.

2. Active el boton Sync en la Barra de Transporte.

3. Anada una pista de Arreglos y cree eventos de Arreglos
que coincidan con las partes MIDI.

4. Configure la cadena de Arreglos “A-A-B-B-C-C", ac-
tive el modo Arreglos y reproduzca su proyecto.

5. Inicie el Cddigo de Tiempo externo en la posicién
00:00:10:00 (dentro del rango de “A").

En su proyecto, la posicion 00:00:10:00 sera localizada y oira “A” repro-
duciéndose. iNada especial!

La pista Arreglos



Ahora, veamos lo que ocurre si su dispositivo maestro de
sincronia externa empieza en una posicién que no encaja
con el tiempo de Inicio del Proyecto:

6. Empiece en 00:01:10:00 (dentro del rango de lo que
originalmente era “B").

En su proyecto, la posicion 00:01:10:00 sera localizada y oira “A” repro-
duciéndose, porque esta dos veces en la pista de Arreglos.

7. Inicie el Cddigo de Tiempo externo en la posicion
00:02:10:00 (dentro del rango de lo que originalmente
era “C").

En su proyecto, la posicion 00:02:10:00 sera localizada y oira “” repro-
duciéndose, porque suena “mas tarde” en la pista de Arreglos.
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Acerca de las pistas de carpeta
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Como su nombre indica, una pista de carpeta es una car-
peta que contiene otras pistas. Meter las pistas en carpetas
en una manera de estructurar y organizar las pistas en la
ventana de Proyecto. Por ejemplo, agrupar varias pistas en
una pista de carpeta de permite “esconder” las pistas (pro-
porcionandole mas espacio en la pantalla). Puede poner en
solo o enmudecer varias pistas de un modo mas facil y ra-
pido y realizar ediciones en varias pistas como si se tratara
de una sola. Las pistas de carpeta pueden contener cual-
quier tipo de pista, incluyendo otras pistas de carpeta.

Manejar pistas de carpeta

Crear una pista de carpeta

Las pistas de carpeta se crean igual que cualquier otra
pista: Seleccione “Anadir Pista” desde el menu Proyecto
que aparece, o haga clic con el botén derecho del raton
en la lista de Pistas y seleccione “Anadir Pista Carpeta”
desde el menu contextual.

Desplazar pistas a una carpeta

Puede desplazar cualquier tipo de pista a una carpeta
usando arrastrar y soltar:

1. Enlalista de Pistas, haga clic sobre la pista que desea
desplazar a la carpeta y arrastrela hasta una pista de carpe-
ta.

Cuando arrastra la pista a una pista de carpeta en la lista, aparece una
flecha verde apuntando a dicha carpeta.
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2. Libere el boton del raton.

La pista se encuentra ahora en la pista de carpeta, y todas las partes y
eventos de la pista seran representados por su correspondiente parte de
carpeta (vea “Trabajar con partes de carpeta” en la pagina 113), la cual es
una representacion grafica de todas las partes y eventos en la carpeta.
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Ya que puede desplazar cualquier tipo de pista a una
pista de carpeta, es posible crear sub-carpetas despla-
zando una pista de carpeta dentro de otra. A esto se le
llama “anidado”. Por ejemplo, podria tener una carpeta
que contenga todas las voces en un proyecto, y cada voz
tuviera una carpeta anidada conteniendo todas las tomas
para un manejo mas facil, etc.

Sacar las pistas de una carpeta

Para sacar una pista de una carpeta, simplemente arras-
trela fuera de la carpeta y depositela en la lista de Pistas.

Ocultar/mostrar pistas en una carpeta

Puede ocultar o mostrar las pistas localizadas en una car-
peta haciendo clic en el boton “Expandir/Contraer Car-
peta” (el icono de carpeta). Las pistas ocultas se
reproduciran del modo habitual.

s
€=

Cuando se “cierra” una carpeta de este modo, la parte o
partes de carpeta le siguen proporcionando una represen-
tacion grafica de las partes y eventos dentro de la carpeta.

= En el submenu del menu Proyecto, hay varias opciones
para ocultar/mostrar elementos dentro de las carpetas.
Estos se describen en detalle en la seccién “Plegado de
pistas” en la pagina 44.
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Enmudecer y Solo en las pistas de carpeta

Una de las ventajas principales del uso de pistas de car-
peta es que le proporcionan un modo de enmudecer y de-
jar en modo solo varias pistas de golpe. Al Enmudecer o
aplicar el modo solo en una carpeta se ven afectadas to-
das las pistas de la carpeta. También puede dejar en solo
o enmudecer las individualmente las pistas en la carpeta.

Enmudecer una pista de carpeta

Puede enmudecer una pista de carpeta (y por consiguiente
enmudecer todas las pistas que contiene) del mismo modo
en que enmudeceria otras pistas, haciendo clic sobre el
boton de Enmudecer (“M") en la lista de Pistas.

Aplicar Solo a una pista de carpeta

Puede aplicar Solo a una pista de carpeta (y por tanto en-
mudecer todas las pistas fuera de la carpeta, excepto
aquellas que ya estuvieran en Solo) del mismo modo que
aplica Solo a otras pistas, seleccionandola y haciendo clic
sobre el boton Solo.

Aplicar Solo o enmudecer pistas dentro de una carpeta

Para cualquier pista dentro de una pista de carpeta, puede
realizarse mostrando las pistas en la carpeta y usando los
botones de Enmudecer y Solo en la lista de Pistas del
modo habitual.

Trabajar con partes de carpeta

Una parte de carpeta es una representacion grafica de los
eventos y las partes en dicha carpeta. Las partes de car-
peta indican la posicion y longitud de los eventos y las
partes, asi como la pista en la que estan (su posicion ver-
tical). Si se usan colores para las partes, éstos se mues-
tran en la parte de carpeta.
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Las partes de carpeta de se crean automaticamente
cuando hay partes o eventos en las pistas dentro de la
carpeta. Se aplican las siguientes normas:

= Si hay un hueco entre partes/eventos en las pistas, ob-
tendra dos partes de carpeta separadas.

= Las partes o eventos que se solapan dentro de la carpeta
podran ser representadas por la misma parte de carpeta o
por dos partes de carpeta diferentes - dependiendo de lo
mucho que se solapen.

Si una parte/evento se solapa por la mitad de su duracion o menos, sera
situada en una nueva parte de carpeta.
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Manejar y editar partes de carpeta

Casi todo lo que puede hacer en la ventana de proyecto
también se aplica a las partes de carpeta.

Cualquier edicion en la ventana de Proyecto que realice a
una pista de carpeta afecta a todos los eventos y partes
que contiene (a aquellos elementos de la pista dentro de
la carpeta y que estan representados por la parte de car-
peta). Puede seleccionar varias partes de carpeta si lo de-
sea - esto le permitira manejar y editarlas conjuntamente.
La edicién que puede realizar incluye:

= Desplazar una parte de carpeta. Esto desplazara las partes y
eventos que contenga (posiblemente dando como resultado
otras partes de carpeta, dependiendo del modo en que se so-
lapen las partes).

= Usar cortar, copiar y pegar.

= Borrar una parte de carpeta. Esto borrara los eventos y partes
que contenga.

= Dividir una parte de carpeta con la herramienta Tijeras (vea el
ejemplo de mas abajo).

= Pegar juntas las partes con la herramienta Pegamento. Solo
funcionara si las pistas de carpeta adyacentes contienen
eventos o partes en la misma pista.
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= Cambiar de tamario una parte de carpeta modifica el tamafio de
los eventos contenidos con el método de cambio de tamario
seleccionado. Dicho método se ajusta haciendo clic sobre el
icono de Seleccionar (flecha) y escogiendo entre “Normal”,
“Cambio de Tamafo con Desplazamiento del Contenido” o
“Cambio de tamario con Alteracion de la Duracion” desde el
menu emergente - vea “Cambiar el tamafio de eventos” en la
pagina 53. Tenga en cuenta que si selecciona “Cambio de Ta-
mafo con Alteracion de la Duracion”, los posibles datos de au-
tomatizacion no seran tenidos en cuenta.

= Enmudecer una pista de carpeta. Esto enmudecera las partes
y eventos que contenga.

Un ejemplo
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...dividira todos los eventos o
partes contenidos presentes en
la posicion de corte.

Dividir la parte de
carpeta con la herra-
mienta Tijeras...

Editar pistas dentro de pistas de carpeta

Las pistas dentro de una carpeta pueden editarse como si
fueran una sola al realizar la edicion directamente sobre la
parte de carpeta que contiene las pistas, como se ha expli-
cado anteriormente. También puede editar individualmente
las pistas individualmente mostrando las pistas contenidas,
seleccionando las partes y abriendo los editores del modo
habitual.

Al hacer doble clic sobre una parte de carpeta se abren
los editores para las clases de pista correspondientes
presentes en la carpeta. Se aplica lo siguiente:

= Todas las partes MIDI localizadas en las pistas dentro
de la carpeta se muestran como si estuvieran en la misma
pista, igual que al abrir el Editor de Teclado con varias
partes MIDI seleccionadas.

Para poder distinguir facilmente las diferentes pistas en el editor, propor-
cione a cada una un color diferente en la ventana de Proyecto y use la
opcion “Colores de Partes” en el editor (vea “Coloreando notas y even-
tos” en la pagina 369).

= Sila carpeta contiene pistas con eventos y/o partes de
audio, se abriran en ventanas separadas para cada evento
de audio y parte de audio el Editor de Muestras y/o el de
Partes de Audio.
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Acerca de los marcadores

Los marcadores se usan para localizar determinadas posi-
ciones rapidamente. Si se encuentra a menudo saltando a
una posicion especifica dentro del un proyecto, deberia
insertar un marcador en dicha posicion. Hay dos tipos de
marcadores:

* Los marcadores Ciclicos le permiten guardar las posiciones
de inicio y final de un rango.
* Los marcadores Estandar almacenan una posicion especifica.

Los marcadores pueden crearse y editarse de varios mo-
dos:

Usando la ventana Marcadores (vea mas abajo).

Usando la pista de Marcadores (vea “Usar la pista de Marca-
dores” en la pagina 118).

Usando los comandos de teclado (vea “Comandos de teclado
de marcadores” en la pagina 120).

Usando el Visor de Proyecto (vea “Editar marcadores en el Vi-
sor de Proyecto” en la pagina 120).

= Los localizadores izquierdo y derecho se manejan por
separado - vea “Los localizadores izquierdo y derecho” en
la pagina 67.

La ventana Marcadores
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En la ventana Marcadores, puede ejecutar la mayor parte
de las operaciones referentes a marcadores. Los marca-
dores aparecen listados en la ventana Marcadores en el
orden que ocupan en el proyecto. La mayor parte de las
funciones en la ventana Marcadores también estan dispo-
nibles en el Inspector cuando se halla seleccionada la
pista de Marcadores.
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Para abrir la ventana de Marcadores, puede:

= Seleccionar “Marcadores” desde el menu Proyecto

Hacer clic en el botén “Mostrar” en la seccion de Marcadores
del panel de Transporte

* Usar el comando de teclado (por defecto [Ctrl)/[Comando]-

(M.

Las columnas de la ventana Marcadores

La ventana Marcadores esta dividida en seis columnas,
las cuales son usadas para ejecutar las siguientes opera-
ciones:

* La columna de mas a la izquierda es la columna Locali-
zar.

Al hacer clic en esta columna se desplazara el cursor de proyecto a la
correspondiente posicion de marcador. Una flecha azul indica el marca-
dor en la posicién de cursor de proyecto (o el marcador més cercano an-
tes del cursor de proyecto).

* La columna ID se usa para editar los numeros ID de los
marcadores.
Vea “Acerca de los nimeros ID de marcadores” en la pagina 117.

* La columna Posicién muestra las posiciones de tiempo
de los marcadores (o las posiciones de inicio para marca-
dores de ciclo).

Las posiciones de marcadores pueden editarse directamente en esta
columna.

= Las columnas Final y Duracion muestran las posiciones
de final y duracion de los marcadores ciclicos - vea “Acerca
de los marcadores ciclicos” en la pagina 118.

Estos valores también pueden editarse en la columna respectiva.

= Lacolumna Descripcion le permite introducir nombres o
descripciones para los marcadores.

Haga clic sobre el encabezado de una columna para or-

denar la lista de marcadores segun esa columna. Las co-
lumnas de marcadores también pueden ser reordenadas
arrastrando y soltando sus encabezados.

Anadir y eliminar marcadores en la ventana Marcadores

= Los marcadores se afiaden (en el modo Detener, durante
la reproduccion o durante la grabacion) haciendo clic sobre
el boton Afadir o pulsando [Insertar] (s6lo Windows) en el
teclado del ordenador. Los marcadores siempre se afiaden
en la posicion del cursor de proyecto actual.
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= Para afadir un marcador ciclico, seleccione “Marcado-
res Ciclicos” desde el menu emergente y haga clic sobre
el boton Aradir.

Esto aflade un marcador ciclico entre los localizadores izquierdo y dere-
cho. También puede dibujar marcadores ciclicos sobre la pista de Mar-
cadores (vea “Editar los marcadores en la pista Marcadores” en la
pagina 118).

= Para eliminar un marcador, seleccionelo y haga clic so-
bre el botén Eliminar.

= Tenga en cuenta que puede asignar comandos de te-
clado a varios comandos de marcadores en el didlogo de
Comandos de Teclado (vea “Comandos de teclado de
marcadores” en la pagina 120).

Desplazar las posiciones de marcadores en la ventana
Marcadores

El boton Mover en la ventana Marcadores puede usarse
para “reprogramar” las posiciones de los marcadores.
Proceda como sigue:

1. Ajuste el cursor de proyecto a la posicién a la cual de-
sea mover (o re-programar) un marcador.

2. Seleccione el marcador que desea cambiar en la ven-
tana Marcadores.

No seleccione el marcador haciendo clic sobre la columna de la izquierda,
ya que esta desplazara el cursor de proyecto a dicho marcador.

= Si se ha seleccionado un marcador ciclico, la operacién
Mover afecta a la posicion de inicio del marcador ciclico.
La longitud del rango no se vera afectada.

3. Haga clic sobre el botén Mover.

También puede desplazar marcadores editando su posi-
cion numéricamente en la columna Posicién.

Acerca de los numeros ID de marcadores

Cada vez que afiade un marcador, se le asigna automatica
y secuencialmente un numero ID, empezando con el ID 1.
Los numeros ID pueden cambiarse en cualquier momen-

tos - esto le permite asignar marcadores especificos a co-
mandos de teclado (vea mas abajo).

Los IDs para marcadores ciclicos se muestran en corche-
tes y empiezan desde [1]. También pueden cambiarse.
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Asignar marcadores a comandos de teclado

Como se ha explicado mas arriba, los numeros ID de mar-
cadores son asignados automatica y secuencialmente
cada vez que afiade un marcados. Los nueve primeros
marcadores (del 1 al 9) pueden ser invocados usando co-
mandos de teclado - por defecto estos son [Mayus.]-[1] a
[9] en la parte alfanumérica del teclado.

= Si tiene mas de nueve marcadores, no puede usar co-
mandos de teclado para navegar a los marcadores con
numeros superiores o iguales al 10.

Si desea mantener todos los marcadores actuales, pero
quiere especificar qué marcadores deberian ser accedidos
a través de comandos de teclado, la solucion es reasignar
los numeros ID de los marcadores. Proceda como sigue:

1. Primero decida cual de los marcadores actuales con
un ID entre el 1 y el 9 desea reasignar a un nuevo nimero
de ID, y por tanto eliminar su asignacion de comando de
teclado.

Memorice el niumero de ID.

2. Introduzca este numero de ID en la columna ID del
marcador que desea acceder con un comando de teclado
y pulse [Retorno].

Los dos numeros de ID de marcador se intercambiaran, y el comando de
teclado ahora dirige al marcador seleccionado en este paso.

3. Repita para los otros marcadores si es preciso.

= También puede simplemente eliminar un marcador con
un ID entre 1 y 9 para liberar una tecla — vea “Anadir y eli-
minar marcadores en la ventana Marcadores” en la pagina
116.

Para mas informacién sobre comandos de teclado de
marcadores, vea “Comandos de teclado de marcadores”
en la pagina 120.
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Usar la pista de Marcadores
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La pista de Marcadores se usa para visualizar y editar
marcadores. Los marcadores mostrados en la pista de
Marcadores son exactamente los mismos que se mues-
tran en la ventana Marcadores, y cualquier cambio que
efectue en la pista de Marcadores sera reflejado en la
ventana Marcadores, y viceversa. Los marcadores de po-
sicion estandar en la pista de Marcadores se muestran
como eventos de marcador: lineas verticales con el nom-
bre del marcador (si tienen uno asignado) y un numero
junto a ellas. Si selecciona la pista de Marcadores, todos
los marcadores se mostraran en el Inspector, de modo
muy similar a la ventana de Marcadores.

Acerca de los marcadores ciclicos

Los marcadores ciclicos se muestran en la pista Marca-
dores como dos marcadores puenteados por una linea
horizontal. Los marcadores ciclicos son ideales para alma-
cenar secciones de un proyecto. Al configurar marcado-
res ciclicos para las secciones de un tema, por ejemplo
“Intro”, “Estrofa”, “Estribillo” etc., se le permite navegar de
forma rapida a las secciones del tema, y también repetir la
seccion opcionalmente (activando Ciclo en la Barra de
Transporte).

Ademas, los marcadores ciclicos aparecen en el menu
emergente de Zoom horizontal en la ventana de Proyecto
(vea mas abajo).

Anadir la pista de Marcadores

Para afnadir la pista de Marcadores al Proyecto, selec-
cione “Marcador” desde el submenu Afadir Pista del
menU Proyecto (o haga clic con el botén derecho del ra-
tén en la lista de Pistas y seleccione “Afadir Pista de Mar-
cadores”). Sélo puede tener una pista de Marcadores en
cada Proyecto.
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Editar los marcadores en la pista Marcadores

Las siguientes acciones de edicién pueden ser ejecutadas
directamente sobre la pista Marcadores:

= Afadir marcadores de posicién “al vuelo”.

Use la tecla [Insertar] (Win) o el boton “Afadir Marcador” en la lista de
Pistas para la pista de Marcadores para afiadir marcadores de posicién
en la posicion actual del cursor de proyecto durante la reproduccion.

Botones Afadir Marcador/Marcador Ciclico

* Adadir un marcador ciclico en las posiciones de los Lo-
calizadores izquierdo y derecho.

Al hacer clic sobre el boton “Afadir Marcador Ciclico” en la lista de Pis-
tas para la pista de Marcadores, se afiade un marcador ciclico cubriendo
el area entre los localizadores izquierdo y derecho.

= Seleccionar marcadores.

Puede usar las técnicas estandar de seleccion tales como arrastrar para
efectuar un rectangulo de seleccion, o usar [Mayus.] para seleccionar
marcadores separados.

* Dibujar marcadores de posicion.

Usando la herramienta Lapiz (o pulsando [Alt]/[Opcion] y usando la he-
rramienta Seleccionar), puede crear o “dibujar” eventos de marcador de
posicién en cualquier posicion de la pista. Si Ajustar esta activado, éste
determina en qué posiciones puede dibujar los marcadores.

* Dibujar marcadores ciclicos.

Para dibujar un rango de marcador ciclico, pulse [Ctrll/[Comando] y use
la herramienta Lapiz o la herramienta Seleccionar. Se aplicara la confi-
gracion de Ajustar si el modo esta activado.

— {6110 (Lergth 6000

= Los marcadores ciclicos pueden solaparse libremente.

= Cambiar el tamafio de un marcador ciclico.

Seleccione un marcador ciclico haciendo clic sobre el mismo. Aparece-
ran dos manecillas en la parte inferior de los eventos de inicio y final. Si
hace clic y mantiene apretada una de las manecillas podra arrastrar el
evento hacia la derecha o la izquierda para cambiar el tamafio del marca-
dor ciclico. Esto también puede hacerse numéricamente en la linea de
informacion.
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= Desplazar marcadores.

Haga clic y arrastre para desplazar los marcadores seleccionados o
edite las posiciones de los marcadores en la linea de informacién.Como
de costumbre, el ajuste de snap se tendra en cuenta si esta activado.

= Eliminar marcadores.

Esto se hace exactamente del mismo modo como para los otros eventos;
es decir, seleccionandolos y pulsando [Supr.], usando la herramienta Bo-
rrar, etc.

= Dar nombre a los marcadores.
Puede editarse en la linea de informacion el nombre de un marcador se-
leccionado.

Navegar usando los marcadores ciclicos

Los marcadores ciclicos representan rangos en vez de
posiciones unicos. Por tanto, no se usan para desplazar el
cursor de proyecto, sino para desplazar los localizadores
izquierdo y derecho:

= Si hace doble clic en un marcador ciclico o lo selec-
ciona desde el menu emergente Ciclo en la lista de Pistas,
los marcadores izquierdo y derecho se desplazaran para
cubrir el marcador ciclico.

Para desplazar la posicion del cursor de proyecto al inicio o final del mar-
cador ciclico, desplacelo hasta el correspondiente localizador (por ejem-
plo, usando las teclas del teclado numérico [1]y [2]).

= También puede usar comandos de teclado para esto -
vea “Comandos de teclado de marcadores” en la pagina
120.

Zoom sobre los marcadores ciclicos

= Al seleccionar un marcador ciclico en el menu emer-
gente de Zoom, el visor de eventos se agranda para cubrir
solo el rango seleccionado (vea la seccion “Presets de
Zoom y marcadores de Ciclo” en la pagina 41).

También puede hacer esto pulsando [Alt]/[Opcion] y el marcador ciclico
en el visor de eventos.

Editar los marcadores ciclicos usando herramientas

Los marcadores ciclicos pueden editarse en la pista de
Marcadores usando las siguientes herramientas (Ajustar
funciona del modo habitual):

Herramienta Uso

Lapiz Pulse [Ctrl[/[Comando] y use la herramienta Lapiz para
crear nuevos marcadores ciclicos (como se describe
mas arriba).

Borrar Haga clic con la herramienta Borrar para eliminar un mar-
cador ciclico. Si mantiene apretado [Alt]/[Opcion] mien-
tras hace clic, también se borraran todos los marcadores
consecutivos.

Rango de Se describe en la seccion siguiente.

Seleccion

Las otras herramientas no pueden usarse con los marca-
dores ciclicos.

Usar marcadores para efectuar selecciones de
rango en la ventana de Proyecto

Ademas de permitirle desplazar rapidamente el cursor de
proyecto y los localizadores, los marcadores pueden ser
usados conjuntamente con la herramienta Seleccionar
Rango para efectuar selecciones de rango en la ventana d
Proyecto. Esto es util si desea realizar rapidamente una
seleccion que abarque todas las pistas en el proyecto.

* Haga doble clic con la herramienta Seleccionar Rango
con entre dos marcadores cualesquiera - esto crea una se-
leccion de rango entre los marcadores, que abarca todas
las pistas en el proyecto (igual que si hubiera usando la he-
rramienta Seleccionar Rango para dibujar un rectangulo).
Cualquier funcion o procesado que aplique ahora solo afectara a la se-
leccion.

Desplazar y copiar secciones

Esta es una manera rapida de desplazar o copiar seccio-
nes completas del proyecto (en todas las pistas):

1. Ajuste marcadores al inicio y final de la seccion que
desea desplazar o copiar.

2. Seleccione la herramienta Seleccionar Rango y haga
doble clic en la pista Marcador entre los marcadores.

Se selecciona todo lo que haya en el proyecto entre los marcadores ci-
clicos.

3. Haga clic en la pista Marcadores en el rango seleccio-
nado y arrastre el rango a una nueva posicion.
La seleccion en la ventana de proyecto se desplaza a esa misma posicion.
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= Si mantiene apretado [Alt]/[Opcion] mientras arrastra el
rango, la seleccion en la ventana de Proyecto sera copiada
en vez de arrastrada.

Comandos de teclado de marcadores

Puede usar comandos de teclado para las siguientes ope-
raciones de marcadores:

Operacion Descripcion Tecla por

defecto

Insertar Marca- Crea un nuevo marcador en la posicion [Insertar]

dor actual del cursor de proyecto. (s6lo Windows)
Ir al Siguiente  Desplaza el cursor de proyecto a la de- [Mayus.]+[N]
Marcador recha hacia la derecha hasta la posicion

de marcador mas proxima (si la hay).

Ir al Marcador  Desplaza el cursor de proyecto a la iz- [Mayus.]+[B]

Anterior quierda hasta la posicién de marcador
anterior (si la hay).
Al Marcador Desplaza el cursor de proyecto hasta el [Mayus.]+[1] a
1-9 marcador especificado (nimero 1 a 9). [9]
Ajustar Desplaza el marcador especificado (nu- [Ctrl]+[1] a [9]

Marcador 1-9  mero 1 a 9) hasta la posicion del cursor

de proyecto actual.

Invocar Marca-
dor Ciclico
1-9

Desplaza los localizadores izquierdoy  [Ma-
derecho para cubrir el marcador ciclico yus.]+[Pad1] a
especificado (1 a 9). [Pad9]

Si necesita comprobar o cambiar alguna asignacion de
comandos de teclado, los comandos de marcador pue-
den encontrarse en la categoria Transporte en el didlogo
de Comandos de Teclado.

= iPara que los comandos [Mayus.]+[Pad1] a [Pad9]
funcionen, Bl Num tiene que estar desactivado en el te-
clado del ordenador!

120

Editar marcadores en el Visor de
Proyecto

/N Para visualizar y editar marcadores en el Visor de
Proyecto, la pista de Marcadores tiene que ser afia-
dida a la ventana de Proyecto.

Si tiene una pista de Marcadores en la ventana de Pro-
yecto, puede crear y editar todos los pardmetros de mar-
cadores en el Visor de Proyecto, incluyendo IDs de
marcadores. Proceda como sigue:

1. Abra el Visor de Proyecto seleccionandolo en el menu
Proyecto.

2. Seleccione “Marcadores” en la ventana de Estructura
del Proyecto.
Se mostrara una lista de los marcadores en la ventana principal del Visor.

3. Ahora puede editar los nombres de los marcadores,
sus posiciones y numeros de ID seleccionando una en-
trada e introduciendo los valores de la forma habitual en la
ventana principal de edicion.

Para detalles sobre la edicién en el Visor de Proyecto vea “Editando la
Pista de Marcadores” en la pagina 441.

= Cuando la pista de Marcadores se encuentra seleccio-
nada en el Visor de Proyecto puede usar el ment emer-
gente Anadir en combinacion con el botén Afadir para
insertar nuevos marcadores o marcadores ciclicos.
Funciona igual que el boton Afiadir en la ventana Marcadores (vea “Afadir
y eliminar marcadores en la ventana Marcadores” en la pagina 116).

Usar marcadores
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Introduccion

Cubase ofrece funciones de transposicion para audio, MIDI
y partes de MIDI e instrumentos y para eventos de audio. Le
permiten crear variaciones de su musica o cambiar la har-
monia de un proyecto entero o partes del mismo.

La Transposicion puede aplicarse a tres niveles:

= Sobre el proyecto entero

Al cambiar la Tonalidad Raiz del Proyecto en la barra de herramientas de
la ventana de Proyecto, se transpondra el proyecto entero (vea “Trans-
poner un proyecto entero con la Tonalidad Raiz" en la pagina 122).

= Sobre secciones del proyecto

Al crear valores de transposicion en la pista de Transposicion puede ajus-
tar valores de transposicion para las diversas secciones de su proyecto
(vea “Transponiendo secciones separadas de un proyecto usando even-
tos de Transposicion” en la pagina 124).

= Sobre eventos o partes individuales

Al seleccionar eventos o partes individuales y cambiar su valor de trans-
posicion en la linea de informacion, puede transponer dichas partes o
eventos (vea “Transponer partes o eventos individuales usando la linea
de informacion” en la pagina 125).

/N Las funciones de transposicion no cambian las notas
midi en si mismas, sino que sélo afectan a la repro-
duccion.

Ademas de las funciones de transposicion descritas en
este capitulo, también puede transponer: todas las notas
MIDI en la pista seleccionada usando los modificadores
MIDI (vea “Transponer” en la pagina 344), las notas selec-
cionadas usando el didlogo Transposicion (vea “Transpo-
sicion” en la pagina 355), y pistas MIDI usando efectos
MIDI (vea el manual separado “Plug-in Reference”).

Transponer su musica

En las siguientes secciones describiremos las diferentes
posibilidades para transponer su musica. Tenga en
cuenta que también pueden ser combinadas entre si. De
todos modos, le recomendamos que ajuste primero la To-
nalidad Raiz del Proyecto, antes de grabar o cambiar los
valores de transposicion en la pista de transposicion.

/\ Como regla general, deberia siempre ajustar la tona-
lidad raiz primero cuando trabaje con contenidos
que tengan una tonalidad raiz definida.

Transponer un proyecto entero con la
Tonalidad Raiz

La tonalidad raiz que especifique para un proyecto sera la
referencia que los eventos de audio o MIDI seguiran en su
proyecto. Por supuesto, puede excluir de la transposicion
partes o eventos individuales; por ejemplo, bateria o per-
cusion (vea “El ajuste de Transposicion Global” en la pa-
gina 126).

Dependiendo de si esta usando eventos que ya contengan
informacion de tonalidad o no, los procedimientos difieren
ligeramente:

Si los eventos ya contienen informacion de tonalidad
raiz

Supongamos que desea crear un proyecto basado en
loops. Proceda como sigue:

1. Abra el Mediabay y arrastre algunos loops en un pro-
yecto vacio, vea “Explorar ficheros de medios” en la pagina
312,

Para este ejemplo, importe loops de audio con diferentes tonalidades.

2. Ahora, abra el menu emergente de Tonalidad Raiz en
la barra de herramientas de la ventana de Proyecto y
ajuste la tonalidad raiz.

El proyecto entero sera reproducido con esta tonalidad. Tenga en cuenta
que, por defecto, la tonalidad raiz del proyecto no se encuentra especifi-
cada (“-").
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Un proyecto basado en loops con eventos de diferentes tonalidades
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Los loops separados seran transpuestos para que coinci-
dan con la tonalidad raiz del proyecto. Si, por ejemplo, ha
importado un loop de bajo en Do Mayor (C) y la tonalidad
del proyecto esta en Mi Mayor (E), el loop de bajo sera
transpuesto 4 semitonos hacia arriba.

3. Ahora (con la tonalidad raiz ajustada), grabe audio o
MIDI.
Los eventos grabados obtendran la tonalidad raiz del proyecto.

4. Cuando haya terminado y esté satisfecho con el resul-
tado, puede cambiar la tonalidad raiz del proyecto y sus
eventos la seguiran.

A Si trabaja con bateria o percusion, deberia excluirlos
de la transposicion cambiando el ajuste “Transposi-
cion Global” en la linea de informacion a “Indepen-
diente” (vea “El ajuste de Transposicion Global” en
la pagina 126).

Si los eventos no contienen informacion de tonalidad raiz

Digamos que ha creado un proyecto grabando audio e
importando algunos loops MIDI, y desea hacer coincidir la
tonalidad raiz de todo el proyecto con el registro de un
determinado cantante.

Proceda como sigue:

1. En su proyecto, abra el menu Proyecto y seleccione
“Transponer” desde el submenu Afadir Pista (o haga clic
con el boton derecho del ratdn y seleccione “Afadir Pista
de Transposicion”) para afadir la pista de Transposicion.
Solamente puede haber una pista de Transposicion en cada proyecto.

2. Ajuste el proyecto a la tonalidad deseada seleccio-

nando la correspondiente opcion desde el ment emer-

gente de Tonalidad Raiz en la barra de herramientas del
Proyecto.

3. Hagaclic en la lista de Pistas en la lista de Pistas para
la pista de Transposicién y seleccione “Ajustar tonalidad
raiz para los eventos no asignados” desde el menu con-
textual.

Esto ajusta la tonalidad raiz del proyecto para todas las partes o eventos
no asignados. Puede deshacer este comando seleccionando Deshacer
en el menu Edicidn. La opcion “Ajustar tonalidad raiz para los eventos no
asignados” solo esta disponible si se ha asignado una tonalidad raiz para

el proyecto.
[ S —

Add Track 3

[m] (=l

Select all Events
Remave Selected Tracks

Set rook key For unassigned events

/N S trabaja con bateria o percusion, deberia excluirlos
de la transposicion cambiando el ajuste “Transposi-
cion Global” en la linea de informacién a “Indepen-
diente” (vea “El ajuste de Transposicion Global” en
la pagina 126).

Grabar con una tonalidad raiz del proyecto

Digamos que quiere grabar una linea de guitarra para un
proyecto que esta en Re sostenido menor (D#m), pero su
guitarrista prefiere tocar en La menor (Am) y Sol Mayor (G).
En este caso, puede cambiar la tonalidad del proyecto a La,
para poder grabar la guitarra. Proceda como sigue:

1. Abra su proyecto y ajuste el tonalidad raiz del proyecto
aLa.

Se transpondran todas las partes y eventos para que coincidan con la
tonalidad raiz.

2. Escuche su proyecto y verifique que no se han trans-
puesto bateria ni percusion.

Si se han transpuesto datos de bateria, selecciénelos y configure su
ajuste de Transposicion Global a “Independiente”.

3. Grabe su linea de guitarra como desee.

4. Cuando haya terminado y esté satisfecho con el resul-
tado, puede cambiar la tonalidad de vuelta a Re menory
los eventos seguiran el cambio realizado.

/N Paralos eventos de audio y partes MIDI grabados, el
ajuste “Transposicion Global” en la linea de informa-
cion se ajusta automaticamente a “Seguir”; es decir,
los eventos o partes obtendran la tonalidad raiz del
proyecto.

Las funciones de Transposicion



Cambiar la Tonalidad Raiz de eventos o partes
individuales

Si desea comprobar si un evento o parte de audio tiene
informacion de tonalidad o si desea cambiarla, proceda
como sigue:

1. Abrala Pool y haga visible la columna Tonalidad selec-
cionando “Tonalidad Raiz" desde el menu emergente “Ver/
Atributos” de la Pool.

(‘ Pool - eventrootkey.cpr

Un evento de audio con la tonalidad raiz configurada como “Do” (“C")

2. Haga clic en la columna Tonalidad para el evento de
audio deseado y ajuste la tonalidad segun sus necesida-
des.

También puede cambiar y asignar Tonalidades en el MediaBay.

= Sicambia la tonalidad de una parte de audio o evento,
el correspondiente archivo de audio no cambiara. Para
guardar el ajuste de Tonalidad Raiz en un archivo de au-
dio, tiene que usar la funcion “Convertir Seleccion en Ar-
chivo (Bounce)” en el menu Audio.

Para comprobar el ajuste de tonalidad raiz de una parte
MIDI, proceda como sigue:

1. Seleccione su parte MIDI en la ventana de Proyecto y
compruebe la linea de informacién de la ventana de Pro-
yecto.

Una parte MIDI con la tonalidad ajustada en “Mi" (“E")
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2. Hagaclic en el valor de tonalidad raiz en la linea de in-
formacion para abrir el menu emergente de Tonalidad Raiz
en le linea de informacion de la ventana de Proyecto y se-
leccione la tonalidad deseada.

/N Si cambia la tonalidad raiz del proyecto después de
ajustar la tonalidad raiz del evento, los eventos man-
tendran sus propios ajustes de tonalidad, y seran
transpuestos para encajar con la tonalidad raiz del
proyecto. Si graba una parte de audio o MIDl y la to-
nalidad raiz del proyecto se encuentra ya especifi-
cada, dicha tonalidad es la que se aplica
automaticamente.

Transponiendo secciones separadas de un
proyecto usando eventos de Transposicion

A veces querra grabar sélo determinadas secciones de su
proyecto; por ejemplo, para crear variaciones en la harmo-
nia. Esto puede hacerse creando eventos de transposi-
cion. Los eventos de transposicion le permiten afiadir un
desplazamiento de transposicion relativo especificando
valores en semitonos. Puede, por ejemplo, subir sus loops
en Do Mayor (C) transponiéndolos 5 semitonos, de modo
que se reproduzca la subdominante en F Mayor (F), o
puede hacer mas interesante su tema transponiendo el ul-
timo estribillo un semitono hacia arriba.

1. Ensu proyecto, abra el menu de Proyecto y seleccione
“Transposicion” desde el submenu Aradir Pista (o haga
clic con el botén derecho y seleccione “Pista de Transpo-
sicion”) para afadir la pista de Transposicion.

Solo puede tener una pista de Transposicién en cada proyecto.

2. Seleccione la herramienta Lapiz desde la Barra de He-
rramientas y haga clic sobre la pista de Transporte para
crear un evento de transposicion.

Se creara un evento de transposicion desde el punto donde hizo clic
hasta el final del proyecto.

07 100 E vocal 01
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3. Para crear otro evento de transposicién, haga clic con
la herramienta Lapiz en el primer evento de transposicion.
Por defecto, el valor de transposicion del los nuevos eventos de transpo-
sicion estd ajustado a 0.

————
bt b

07 100 E vocal 01

07 100 E vocal 01

5[ [m [ 5] 09 Synth Pulse I
steren @ @
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09 Synth Pulse

Puede afiadir mas eventos de transposicion haciendo clic con la herra-
mienta Lapiz.

4. Haga clic en el campo del valor de transposicion e in-
troduzca el valor de transposicién para el evento de trans-
posicién.

Puede introducir el valor deseado con el teclado del ordenador, usar la
rueda del ratén, o hacer clic junto con [Alt]/[Opcion] sobre el valor de
transposicion para abrir un deslizador de valores. Puede especificar va-
lores entre -24 y 24 semitonos.

—

5[ m]| S| 09 Synth Pulse

09 Synth Pulze

Si mueve el ratén sobre el evento de transposicion, el cursor se con-
vierte en un simbolo de mano. Esto indica que puede usar la rueda del
raton para cambiar dicho valor.

5. Reproduzca su proyecto.

Las partes de su proyecto en la misma posicion que los eventos de trans-
posicion seran transpuestas segun los valores de transposicion especifi-
cados.

= También puede transponer todo el proyecto usando la
pista de transposicion. Esto es util, por ejemplo, si su can-
tante no alcanza una determinada nota. En este caso puede
transponer todo el proyecto por, por ejemplo, 2 semitonos.
Acuérdese siempre de verificar que el ajuste “Transposi-
cion Global” de su bateria y percusién esta configurado
como “Independiente” en la linea de informacion (vea “El
ajuste de Transposicion Global” en la pagina 126).

Puede borrar y desplazar eventos de transposicion, pero
no puede enmudecerlos, cortarlos o pegarlos. La opcion
“Localizadores a la Seleccion” no se aplica a los eventos
de transposicion.

Transponer partes o eventos individuales
usando la linea de informacion

También puede transponer partes de audio y MIDI indivi-
duales a través de la linea de informacién (o el Inspector).
Esta transposicion se afiadira a la transposicion global (es
decir, la tonalidad raiz o los eventos de transposicion).
Proceda como sigue:

1. Seleccione el evento que quiere transponer.

2. Enlalinea de informacion de la ventana de Proyecto,
ajuste el valor de Transposicion como desee.

= Un cambio de transposicion global no sobrescribira
una transposicion individual de partes o eventos, sino que
se afadira al valor de transposicién de la parte o evento.
En este caso, podria ser util mantener la transposicion
dentro del rango de una octava (vea “Mantener la Trans-
posicion en un Rango de Octava” en la pagina 127).

Otras funciones

Indicar Transposiciones

Cuando transpone su musica, quizas a veces quiera com-
parar visualmente los sonidos originales y la musica trans-
puesta. Para las partes MIDI, puede hacer esta
comprobacion abriendo el Editor de Teclado y haciendo
clic sobre el boton “Indicar Transposiciones”. Esto le ayu-
dara a ver como se transpondran sus notas MIDI. Si el bo-
ton esta activado, el Editor de Teclado le mostrara la
altura de la nota que oira. Si esta desactivado, el Editor de
Teclado le mostrara los notas originales de su parte MIDI.
Por defecto, el botén “Indicar Transposiciones” se en-
cuentra desactivado.
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Al activar “Indicar Transposiciones” vera cémo se transpondra su parte
MIDI.

El ajuste de Transposiciéon Global

Si esta trabajando con loops de percusion y bateria o con
efectos especiales, normalmente deseara excluir dichos
eventos de la transposicion. Esto puede hacerse blo-
queandolos usando el ajuste de Transposicion Global.
Proceda como sigue:

1. Abra su proyecto.

2. Seleccione el evento o parte deseado y configure el
ajuste “Transposicion Global” en la linea de informacion a
“Independiente”.

Se visualizara un simbolo en la esquina inferior derecha de la parte o
evento seleccionados. Esto indica que la parte o evento no seran trans-
puestos ni por un cambio de tonalidad raiz ni por los eventos de transposi-
cion.

Si la Transposicion Global esta configurada como Independiente, la
parte seleccionada no sera transpuesta.

3. Ahora puede cambiar la tonalidad raiz del proyecto.
Las partes o eventos “Independientes” no se veran afectadas por los
cambios de tonalidad raiz.

= Siimporta partes pre-fabricadas o eventos que estén
etiquetados como bateria o FX, la Transposicion Global
se ajustara automaticamente a Independiente.

Si graba audio o MIDI, la Transposicion Global sera ajus-
tada a “Independiente”, si existe la pista de transposicion y
ha especificado al menos un evento de transposicion (in-
cluso aunque el valor de transposicién no esté definido). En
este caso, su grabacion sonara exactamente como la tocé.
Los eventos de transposicion no se tendran en cuenta du-
rante la grabacion y el evento grabado no obtendra la tona-
lidad raiz del proyecto. Aqui tiene un ejemplo:

1. Ajuste un proyecto con la tonalidad raiz en Do (C).

2. Afada una pista de transposicion e introduzca even-
tos de transposicién con los valores 0, 5, 7 y 0.

3. Grabe algunos acordes con su teclado MIDI. Por
ejemplo, Do, Fa, Soly Do (C,F, Gy C).

Los eventos de transposicion no seran tenidos en cuenta y el resultado
de su grabacion sera Do, Fa, Sol y Do. La tonalidad raiz no ser4 ajustada.

= Obtendra exactamente lo que haya grabado; es decir,
cuando grabe Do, Fa, Sol y Do éstos acordes sera repro-
ducidos exactamente como los grabé. Esto ocurre porque
el evento grabado esta ajustado como “Independiente”
desde Transposicion Global.

Si no hay pista de transposicion o no se ha afiadido nin-
gun evento de transposicion, la Transposicion Global se
ajustara como Seguir.

Si la Transposicion Global se ajusta como Seguir, la parte seleccio-
nada seguira todas las transposiciones globales.

Las funciones de Transposicion



El Bloqueo de Edicién en la pista de
Transposicion

Si quiere evitar que sus eventos de transposicion cambien
por error, puede activar el boton de Bloqueo en la pista de
transposicion. De este modo, no sera posible desplazar
sus eventos de transposicion o cambiar sus valores de
transposicion.

Enmudecer eventos de transposicion

A veces puede resultar util desactivar la pista de transpo-
sicion; por ejemplo, para oir el sonido original de las pistas
individuales. Si activa el boton enmudecer en la pista de
transposicion, sus eventos de transposicion no seran teni-
dos en cuenta durante la reproduccion.

Mantener la Transposiciéon en un Rango de
Octava

El boton “Mantener la Transposicion en un Rango de Oc-
tava” en la pista de transposicion (el boton con dos fle-
chas hacia arriba y abajo entre corchetes) mantiene la
transposicion en el rango de una octava. Esta opcion se
encuentra activada por defecto. Asegura que su musica
nunca sonara artificial debido a aumentos o disminucio-
nes de tono exagerados.

Para entender el principio detras de esta funcionalidad,
siga el ejemplo de mas abajo:

1. Cree una parte MIDI, introduzca un acorde de Do ma-
yor, abra el editor de teclado y active “Indicar Transposi-
ciones”.

De este modo puede observar y entender lo que ocurre, cuando cambia
la transposicion.

2. Afada una pista de transposicion y cree un evento de
transposicion.
Por defecto, el valor de transposicion es 0.
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3. Asegurese de que el botén “Mantener Transposicion
en Rango de una Octava” esta activado y cambie el valor
de transposicion del evento de transposicion.

Su acorde se transpondra hacia arriba o hacia abajo segun los valores
introducidos.

o [0
MOl (m) () (1) ]
ot o1

Si introduce un valor de transposicion de 7, su acorde sera transpuesto
siete semitonos hacia arriba. En este ejemplo, seria Sol3/Si3/Re4 (G3/
B3/D4).
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4. Ajuste el valor de transposicion a 8 semitonos.
Ya que “Mantener Transposicion en un Rango de Octava” esta activado,
su acorde sera ahora transpuesto al siguiente intervalo o tono.

0 B DEEED
;

Su acorde ha sido transpuesto al tono mas cercano, esto resulta en
Sol#2,Do3/Re#3 (G#2/C3/D#3).

/\ S trabaja principalmente con loops de audio, le re-
comendamos que active “Mantener la Transposicion
en Rango de una Octava”.

128
Las funciones de Transposicion



11

El mezclador



Acerca de este capitulo

Este capitulo contiene informacién detallada sobre los
elementos usados al mezclar audio y MIDI, y los varios
modos en los que puede configurar el mezclador.

Algunas caracteristicas relacionadas con el mezclador no
se describen en este capitulo. Son las siguientes:

= Configurar y usar efectos de audio.
Vea el capitulo “Efectos de Audio” en la pagina 178.

= Configurar y usar efectos MIDI.

Vea el capitulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pagina
340.

= Sonido Surround (solo Cubase).
Vea el capitulo “Sonido Surround (sélo Cubase)” en la pagina 218.

= Automatizacién de todos los parametros del mezclador.
Vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 222.

= Como mezclar varias pistas de audio (junto con auto-
matizacion y efectos, si lo desea) en un unico archivo de
audio.

Vea el capitulo “Exportar Mezcla de Audio” en la pagina 443.
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La imagen muestra un mezclador extendido (vea “Tiras de canal Normales y. Extendidas” en la pagina 133).

El mezclador ofrece un entorno comun para controlar ni-
veles, panoramizado, estado de solo/enmudecer, etc.
tanto para los canales de audio como para los de MIDI.

Abrir el mezclador

Puede abrir el mezclador de varios modos:

= Seleccionando Mezclador desde el ment Dispositivos.

= Haciendo clic sobre el icono de Mezclador en la barra
de herramientas
Siempre abre la primera ventana de Mezclador (vea mas abajo).

= Usando un comando de teclado (por defecto [F3]).
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* Haciendo clic sobre el boton Mezclador en el panel de
Dispositivos.

Puede abrir el panel de Dispositivos seleccionando Mostrar Panel en el
menu Dispositivos.

Acerca de las ventanas de mezclador
multiples

Quizas se haya dado cuenta que de, de hecho, hay varias
entradas de mezclador seleccionables en el menu Dispo-
sitivos (en Cubase Studio, hay dos entradas de mezcla-
dor). No se trata de mezcladores separados, sino de
vistas diferentes del mismo mezclador.

El mezclador



= Cada una de las ventanas de mezclador puede ser con-
figurada para mostrar cualquier combinacion de canales,
tipos de canal, tiras de canal estrechas y anchas, etc.
(mas tarde en este mismo capitulo se describe como rea-
lizar estas acciones).

Puede, por ejemplo, configurar una ventana de mezclador para mostrar
tiras de canal MIDI, otra para mostrar los canales de entrada y salida o
otra para mostrar todos los canales relacionados con audio.

< Miver 3

X]

< Mbeer 2

= También puede guardar Ajustes de Canales como
Ajustes de Vista de Canal (vea “Conjuntos de vistas de
canal” en la pagina 136), los cuales son después accesi-
bles desde todas las ventanas de mezclador.

Estas caracteristicas son muy convenientes al trabajar
con proyectos grandes. iConsiderando el numero de dife-
rentes tipos de canal que pueden visualizarse en el mez-
clador, incluso podriamos decir que son hasta necesarias!

El uso de multiples ventanas de mezclador combinado
con la habilidad de recuperar diferentes configuraciones
de mezclador le permite concentrarse en la tarea que esta
realizando y reducir el desplazamiento de las ventanas.

= Todas las opciones para configurar el mezclador des-
critas en este capitulo son idénticas para todas las venta-
nas de mezclador.
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¢Qué tipos de canal pueden mostrarse en el
mezclador?

Los siguientes tipos de canal basados en pistas se mues-
tran en el mezclador:

= Audio

MIDI

Canales de retorno de efectos (referidos como Canales FX en
la ventana de Proyecto)

Canales de Instrumento (Retornos VSTi)

Canales de grupo

Pistas de instrumento

Canales Rewire

El orden de las tiras de canal de audio, MIDI, instrumento,
grupo y retorno de efectos (de izquierda a derecha) en el
mezclador corresponde a la lista de Pistas de la ventana
de Proyecto (de arriba a abajo). Si reordena pistas de es-
tos tipos en la lista de Pistas, éstos se reflejaran en el
mezclador.

Ademas de lo anterior, los siguientes tipos de canal tam-
bién se muestran en el mezclador:

= Canales ReWire activos (vea el capitulo “ReWire" en la pa-
gina 478).

* Canales de Instrumento VST (vea el capitulo “Instrumentos
VST y Pistas de instrumento” en la pagina 200).

Los canales ReWire no pueden ser reordenados y siem-
pre aparecen a la derecha de los otros canales en el panel
principal del mezclador (vea mas abajo). Los canales de
instrumentos VST (VSTi) pueden reordenarse en la lista
de Pistas, repercutiendo en el mezclador.

Las pistas de Carpeta, Marcadores, Video y Automatiza-
cion no se muestran en el mezclador.

Buses de entrada y salida en el mezclador

Los buses de entrada y salida estan representados en el
mezclador por canales de entrada y salida. Aparecen el
paneles separados por divisores movibles y con sus pro-
pias barras de desplazamiento horizontales, vea “Los ca-
nales de entrada y salida” en la pagina 140.

= En Cubase Studio, sélo se muestran en el mezclador
los canales de salida (no los de entrada).

El mezclador



Acerca del audio multicanal (s6lo Cubase)

Cubase tiene un soporte completo para sonido surround.
Cada canal de audio y bus en el mezclador puede llevar

hasta 6 canales de altavoz. Esto significa que si tiene una
pista de audio configurada, por ejemplo, para sonido su-
rround 5.1, tendra una Unica tira de canal en el mezclador,
igual que las pistas mono o estéreo, pero su medidor de
nivel tendra seis barras de medicién, una para cada canal
de altavoz.

Otra cosa a tener en cuenta es que el aspecto de una tira
de canal cambia ligeramente dependiendo de como esté
enrutado - las pistas mono o estéreo enrutadas a un bus
de salida surround tendran un control de panoramizador
surround en vez de un control de panoramizado estandar,
por ejemplo. Para mayor informacion sobre audio multica-
nal, vea el capitulo “Sonido Surround (sélo Cubase)” en
la pagina 213.

Configurar el mezclador

Como se ha mencionado anteriormente, las ventanas de

mezclador pueden configurarse de varios modos para sa-
tisfacer sus necesidades y ahorrar espacio en la pantalla.
A continuacién sigue una descripcion de las varias opcio-
nes de visualizacion (las siguientes descripciones asumen
que tiene un proyecto activo que contiene algunas pistas):

Tiras de canal Normales y. Extendidas

Tiene la opcion de seleccionar tiras de canal normales o ex-
tendidas y de mostrar o no los ajustes de entrada y salida
en la parte superior de las tiras de canal. Proceda como si-
gue:

1. Abra cualquiera de las ventanas de canal.

La tira de mas a la izquierda se llama el panel comun y siempre esta visi-
ble en el mezclador. Contiene varios ajustes globales y opciones relacio-
nadas con el mezclador. Para mas informacion, vea “El panel comun” en
la pagina 139.

2. Haga clic sobre el boton de flecha, situado en el panel
comun, denominado (“Mostrar Mezclador Extendido”) o
haga clic con el boton derecho del ratén en el Mezclador
para abrir el menu contextual del Mezclador y seleccione
“Mostrar Vista Extendida” desde el submenu Ventana.
También puede usar un comando de teclado para esta funcion. Vea el
capitulo “Comandos de teclado” en la pagina 509.

Abriendo el Mezclador Extendido a través
del panel comun del Mezclador...

LS

Show Extended Mixer |

...y a través de menu
contextual del mezclador

Always on Top

Window ¥ v Show Routing Yiew
Cormrand Target 3 Show Extended Wiew % N
Channel Visibility 3

Link Channels Chrl+G )
Unlink Channels Chrl+U

3. Puede ocultar o mostrar el panel de Enrutado de las ti-
ras de canal haciendo clic sobre el respectivo boton de
flecha (“Mostrar Enrutado”) o seleccionando “Mostrar
Vista de las configuraciones de Entrada/Salida” desde el
submenu Ventana en el menu contextual del mezclador.
El panel de faders siempre se muestra.

El panel de faders muestra los controles basicos - desliza-
dores, controles de panoramizado y una tira vertical de bo-
tones asociados. El panel extendido puede configurarse
para mostrar los ecualizadores, envios de efectos, efectos
de insercion, etc. El panel de ajustes de entrada/salida con-
tiene menus emergentes de enrutado de entradas y salidas
(cuando sea aplicable), junto con interruptores de polari-
dad de entrada y controles de ganancia de entrada.
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Una tira de canal completa-
mente extendida con la sec-
cion de enrutado de entradas/
salidas en la parte superior.

Una tira de canal basica
sin opciones extendidas.

Seleccionar lo que va a visualizarse en las
tiras de canal extendidas

Puede seleccionar lo que va a visualizar en las tiras de ca-
nal extendidas tanto globalmente desde el panel comun,
como individualmente para cada tira de canal.

Las opciones disponibles cambian segun el tipo de canal.

Para una descripcion de las opciones disponibles para los ca-
nales de audio, vea “Opciones para la tira de canal de audio
extendida” en la pagina 145.

Para una descripcion de las opciones disponibles para un ca-
nal MIDI, vea “Seleccionar lo que va a mostrarse en la tira de
canal MIDI extendida” en la pagina 153.

Seleccionar globalmente desde el panel comiin

1. Abra cualquiera de las ventanas de mezclador.

La tira de mas a la izquierda se llama panel comun y siempre esta visible en
el mezclador. Contiene varios ajustes globales y opciones relativas al mez-
clador. Para mas informacion, vea “El panel comun” en la pagina 139.

2. Asegurese de que el panel extendido del mezclador
esta visible.
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En el area extendida del panel comun, puede ver una co-
lumna de iconos vertical. Estos iconos actian como boto-
nes y determinan globalmente lo que se visualiza en el
panel extendido para todas las tiras de canal en el mezcla-
dor.

Suprimir todas las vistas (paneles en blanco)
Mostrar todas las inserciones
Mostrar todos los Ecualizadores

Mostrar todos los Ecualizadores con curva

Mostrar todos los Envios
Mostrar los Envios 1-4

Mostrar los Envios 5-8

Mostrar los Envios de Estudio

Mostrar Pan. Surround (si procede)

Mostrar todos los Medidores
Mostrar Vista Preliminar de Canales

Si situa el puntero sobre un icono, aparece un globo de texto.

3. Haga clic sobre el boton “Mostrar todas las Insercio-
nes” (segundo icono desde arriba).

Ahora todas las tiras de canal en el mezclador mostraran las ranuras para
los efectos de Insercion en el panel extendido.

= Como ya se ha mencionado, lo que puede ser ajustado
globalmente depende del tipo de canal.

Los tipos de canal que no soportan una opcion global seleccionada no
seran afectados.

= Si pulsa [Alt]/[Opcion] y hace clic sobre uno de los bo-
tones de vista global, los canales de entrada y salida tam-
bién se veran afectados.

Seleccionar para canales individualmente

Cada tira de canal en el mezclador dispone de un menu
emergente de opciones de Visualizacion, que puede
usarse para dos cosas:

= Para determinar individualmente lo que se mostrara en
el panel extendido de los canales en el mezclador.

El mezclador



* Para ajustar individualmente el estado “Ocultable” de
los canales en el mezclador.

Se describe en la seccion “Mostrar/ocultar canales individuales (el ajuste
“Ocultable”)" en la pagina 136.

El menu emergente de opciones se abre al hacer clic so-
bre la flecha hacia abajo que se encuentra justo sobre el
panel de fader de la tira de canal.

Empty
Inserts
EQs

Eds Curve
Sends
Sends 1-4
Sends 5-8
Panner
Meter
Overview
User Panel
Studio Sends

Can Hide

= Para seleccionar lo que va a visualizarse en el panel ex-
tendido desde el menu emergente de opciones de visuali-
zacion, primero debera abrir el mezclador extendido.
Después podra usar el menti emergente para seleccionar qué parametros
quiere mostrar en el panel extendido individualmente para cada canal en el
mezclador.

Ajustando la anchura de las tiras de canal

/\ Cada tira de canal puede ser ajustada a modo “An-
cho” o “Estrecho” usando el botén Canal Estrecho/
Ancho a la izquierda sobre el panel de fader.

Channel Marrow/WWide

El boton Canal Estrecho/Ancho

= Las tiras de canal estrechas contienen un fader estre-
cho, botones en miniatura, el ment emergente de opcio-
nes de visualizacion.

Si ha seleccionado mostrar parametros en la seccion extendida, en el
modo estrecho solo puede mostrarse la vista general del canal. (Los pa-
rdmetros se mostraran nuevamente al volver al modo ancho.)

Tiras de canal y estrecha, respectivamente

= Al seleccionar “Modo Estrecho para todos los objeti-
vos” o0 “Modo Ancho para todos los objetivos” en el panel
comun, se ven afectadas todas las tiras de canal seleccio-
nadas como objetivos de comando (vea “Acerca del Ob-
jetivo de los Comandos” en la pagina 137).
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Seleccionar qué tipos de canal mostrar/ocultar

Puede especificar qué tipos de canal van a mostrarse o a
ocultarse en el mezclador. En la parte inferior del panel
comun encontrara una tira vertical con diversos botones
indicadores. Cada indicador representa un tipo de canal a
ocultar o mostrar en el mezclador:

Opciones de “Objetivo de Comandos” —
vea “Acerca del Objetivo de los Coman-
dos” en la pagina 137.

Opciones “Ocultable” — vea mas abajo.

Canales de Entrada (sé6lo Cubase)
Canales de Audio
Canales de Grupo

Canales ReWire

Canales MIDI

Canales de Instrumento VST
Canales de Retorno de Efectos
Canales de Salida

Revela todas las tiras de canal

= Para ocultar o mostrar un tipo de canal, haga clic sobre
el indicador correspondiente.

Si un indicador se encuentra oscuro, se mostrara el correspondiente tipo
de canal en el mezclador. Si esta naranja, el tipo correspondiente de ca-
nal estara oculto.

Mostrar/ocultar canales individuales (el ajuste
“Ocultable”)

También puede mostrar/ocultar canales individuales de
cualquier tipo en el mezclador. Para esto, tiene que asignar
a los canales es estado de “Ocultable”, el cual le permite
ocultar estos canales colectivamente. Proceda como sigue:

1. Despliegue el menu emergente de opciones de Visua-
lizacién del canal que desea ocultar y active la opcion
“Ocultable”.

Si “Ocultable” esta activado para una tira de canal, sera visible el corres-
pondiente icono (/) en la parte superior central de la tira de canal.
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w Empty
Inserts
Sends
IMeter

Crverview
User Panel

Can Hide

2. Repita esto para todos los canales que quiera ocultar.

3. Haga clic sobre el botén superior “Ocultar” (Ocultar
Canales establecidos a “Ocultable”) en el panel comun.
Esto oculta todos los canales ajustados a “Ocultable”. Para mostrarlos
de nuevo, haga clic sobre el boton Ocultar nuevamente o sobre el botdn
de la parte inferior del panel comun (“Mostrar Todos los Canales”).

Bajo el botdn superior de ocultar, hay tres botones adicio-
nales de “Ocultable”.

Remove 'Can Hide' from All Channels |

Opcién Descripcion

Establecer Canales Activa el estado “Ocultable” para todos los canales
Seleccionados como que especifique como “Objetivos de Comandos”.
“Ocultable” Para mas informacion, vea abajo.

Eliminar “Ocultable” Desactiva el estado “Ocultable” para todos los ca-
de los Canales nales que especifique como “Objetivos de Coman-
Seleccionados dos". Para mas informacion, vea abajo.

Eliminar “Ocultable” Desactiva el estado “Ocultable” para todos los Ca-
de Todos los nales del Mezclador.
Canales

Conjuntos de vistas de canal

Los conjuntos de vistas de canal son configuraciones
guardadas de las ventanas de mezclador que le permiten
intercambiar rapidamente entre diferentes disposiciones
del mezclador. Proceda como sigue:

1. Ajuste el mezclador del modo que desee para almace-
narlo como un conjunto de vista.
Se almacenaran los siguientes ajustes:

Ajustes para tiras de canal individuales (por ejemplo, modo
estrecho 0 ancho y si la tira de canal es (o puede ser) ocul-
tada o no).

El estado de ocultar/mostrar para los tipos de canal.
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* El estado de visualizacion del mezclador (panel de faders, pa-
nel extendido, panel de entrada/salida).

= Ajustes para lo que se muestra en la vista extendida del mez-
clador.

2. Haga clic sobre el boton “Guardar Preset de Vista de
Mezclador” (el signo de suma) en la parte inferior del pa-
nel comun (no extendido).

Select Channel Wiew Set !

3. Aparece un didlogo, permitiéndole introducir un nom-
bre para el conjunto de vista.

4. Haga clic sobre OK para almacenar el conjunto de
vista del mezclador actual.

= Ahora puede volver a esta configuracion guardada
cuando desee, haciendo clic sobre el botén “Seleccionar
Conjunto de Vista de Canal” (la flecha hacia abajo a la iz-
quierda del botén “Guardar Conjunto de Vista") y selec-
cionandola desde el menu emergente.

= Para eliminar un conjunto de vista guardado, seleccio-
nelo y haga clic sobre el boton “Suprimir Preset de Vista
de Mezclador” (el signo de restar).

I\ Algunos dispositivos de control remoto (tales como
Houston de Steinberg) ofrecen esta funcion, lo que
significa que puede usar el dispositivo remoto para
cambiar entre los conjuntos de vista de canales.

Acerca del Objetivo de los Comandos

Objetivo de los Comandos le permite especificar qué ca-
nales deberian verse afectados por los “comandos” (basi-
camente todas las funciones que pueden ser asignadas a
comandos de teclado) mientras se trabaja con el Mezcla-
dor; por ejemplo, qué se debera mostrar en el mezclador
extendido, la ajuste de anchura de las tiras de canal, etc.
Puede definir los objetivos de los comandos usando el
panel comun del Mezclador o el menu contextual.
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Los Controles de Objetivos de
los Comandos en el panel comun

]
R

Command Target: Exclude Inputs !

El submenu de Objetivos de los Comandos
en el menu contextual del Mezclador

N | N

3 Al Channels

window
Corrmand Target

Channel Wisibilitw

b| v Selected Only
Exclude Inputs
Exclude Output:

4G
Chrl4U

Link Channels
Unlink Channels

Estan disponibles las siguientes opciones:

* Todos los Canales
Seleccione esto si quiere que sus comandos afecten a todos los canales.

= Sélo Seleccionados
Seleccione esto si quiere que sus comandos afecten solo a los canales
seleccionados.

Excluir Entradas
Seleccione esto si no quiere que sus comandos afecten a los canales de
entrada.

* Excluir Salidas
Seleccione esto si no quiere que sus comandos afecten a los canales de
salida.
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Las tiras de canal relacionadas con
audio
Enrutado de Menu emergente Estado Oculta- Configuracion de al-

entrada/salida de opciones de ble del canal tavoces del canal
del canal Vista del canal

Control de Ganancia de
entrada (s6lo Cubase)

Interruptor Polaridad de
Entrada (s6lo Cubase)

Botén Estrecho/Ancho

Control de Panoramizado
Fader de Nivel

Medidor de Nivel

Boton Escuchar (vea el capitulo

“Sala de Control (s6lo Cu-
base)” en la pagina 160)

Boton Editar (abre la ven-
tana de Ajustes del Canal

Nombre del Canal

Botones Activar Controles de au- Indicadores de Insercion/EQ/
Grabacion y Monitor  tomatizacion del Envio y botones de bypass
El panel comun (vea canal

“Elpanel comun” en la Abre el panel de control del Instrumento VST
pagina 139)

El mezclad?r en modo normal (fadtirs y Vista de Enrutado visibles), * Los canales de entrada (sélo Cubase) y los canales de salida
mostrando (de izquierda a derecha): el panel comun, un canal de audio . Lo - -
estéreo, un canal de grupo y una tira de canal VST. tienen indicadores de distorsion.

Todos los tipos de canales relacionados con audio (audio, ~ Acerca de los indicadores de Insercién/Ecualizacién/
pista de instrumento, canales de entrada/salida, grupo, re-  Envios y botén de circunvalacién (“bypass”)

torno de efectos, Instrumento VST y Rewire) tienen basi-
camente la misma disposicion de tira de canal, con las
siguientes diferencias:

= Sdlo los canales de pistas de audio tienen un ment emer-
gente de Enrutado de Entradas. o . .
» Solo los canales de pistas de instrumento y audio tienen boto- ~ LOS tres botones de indicador en cada tira de audio de
nes de Activar Grabacion y Monitor. canal tienen la siguiente funcionalidad:
* Los canales de entrada/salida no tienen envios.
* Las pistas de instrumento y los canales de Instrumento VST tie-
nen un botdn adicional para abrir el panel de control del instru-
mento.
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= Si una Insercion o efecto de Envio o un médulo de EQ
estan activados para un canal, se enciende el correspon-
diente botén.

Los indicadores de efectos seran azules, el indicador de ecualizacion sera
verde.

= Si hace clic sobre estos botones cuando estan encen-
didos, la correspondiente seccion de ecualizacion o efec-
tos sera circunvalada (“bypass”).

El estado de bypass se indica con botones amarillos. Al hacer clic sobre
el boton nuevamente se desactiva la circunvalacion (“bypass”).

Las tiras de canal MIDI

Abre el panel de

control del Menu emergente de
Instrumento VST entrada MIDI
conectado MIDI output pop-up

Menu emergente de
Canal MIDI

Estado Ocultable

Botén Transforma-
dor de Entrada

Boton Canal -

Estrecho/Ancho Control de Pa-

noramizado

Enmudecer y Solo . |
®—— Medidor de Veloci-

Controles de auto- dad del Canal

matizacion del canal

Boton de
Edicion

Indicadores
Inserciones/Envios y
botones de “bypass”

—— Fader de nivel

Botones Monitor y (volumen MIDI)

Activar Grabacién \.

Las tiras de canal MIDI le permiten controlar el volumen y
panoramizado de su instrumentos MIDI (suponiendo que
estan configurados para recibir los correspondientes men-
sajes MIDI). Los ajustes aqui detallados también se en-
cuentran disponibles en el Inspector para las pistas MIDI.

El panel comun

El panel comun aparece a la izquierda en las ventanas de
mezclador y contiene ajustes para cambiar el aspecto y
comportamiento del mezclador, asi como ajustes globales
para todos los canales.

Los botones de Opciones
de Visualizacion determi-
nan lo que se mostrara en
los paneles extendidos de
las tiras de canal. Sélo visi-
ble en el modo extendido
del mezclador.

</

Muestra/Oculta el
panel de Enrutado

Alterna entre “Modo Ancho
para todos los Objetivos”
(flechas izquierda) o
“Modo Estrecho para to-
dos los Objetivos”.

JAjustes de Objetivo de los

Comandos, vea “Acerca
del Objetivo de los Coman-
dos” en la pagina 137.

Botones para mos-
trar/ocultar el panel
extendido

S~

Botones de Enmu-
decimiento Global,
Solo y Escuchar

Botones de Leer/
Escribir Automati-
zacion Global

Ajustes “Ocultable”, vea
“Mostrar/ocultar canales in-
dividuales (el ajuste “Ocul-
table”)” en la pagina 136.
Reinicializa a los
ajustes por defecto
(para todos o para
los canales
seleccionados)

I— Estos botones indicadores
seleccionan los tipos de
canales a mostrar/ocultar

Copiar/pegar ajustes de en el mezclador.

canal, vea “Copiar ajus-
tes entre canales de au-
dio” en la pagina 150.

Almacenar/Eliminar Presets
de vista y ment emergente de
Seleccionar vistas del mezcla-
dor, vea“Conjuntos de vistas
de canal” en la pagina 136.

Abre la ventana Co-
nexiones VST, vea “La
ventana Conexiones
VST" en la pagina 16.
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Los canales de entrada y salida

Los buses que ha configurado en la ventana Conexiones

VST estan representados en el mezclador por canales de
entrada y salida. Se muestran en “paneles” separados (a

la izquierda y derecha de las tiras de canal normales, res-
pectivamente), con sus propios divisores y barras de des-
plazamiento horizontal. Las tiras de canal de e/s son muy

similares a los otros canales de audio y son idénticos para
los canales de entrada y de salida (excepto que los cana-
les de entrada no tienen botones de Solo o Envios).

= Si esta usando Cubase Studio, en el mezclador sélo
podra ver los canales de salida.

Los canales de entrada (buses) que ha configurado en la ventana Co-
nexiones VST estan disponibles para ser seleccionados en los menus
emergentes de enrutamiento de entradas pero no podra verlos o ajustar-
los directamente desde el mezclador.

Ganancia de entrada
(s6lo Cubase)

La configuracion de al-
tavoces del bus. ~—

Control de Pano-
ramizado (no se
usa Panoramiza-
dor en los buses
Surround)

Interruptor de Polaridad
de Entrada (s6lo Cubase)

Botones de Enmu-
decer y Escuchar
(el bus de Salida
también incorpora
un botén de Solo)

Fader de volumen
del bus

Medidor de nivel

del bus
Leer/Escribir

Automatizacion

Boton Editar
Indicadores de In-
serciones y Ecuali-
zacion y botones de
“Bypass”

Indicador de distor-
sién, vea “Ajustar los
niveles de entrada”
en la pagina 76.

= Para informacién sobre como configurar los buses de
entrada y salida, vea “Conexiones VST: Configurar los bu-
ses de entrada y salida” en la pagina 14.

= Cémo dirigir los canales de audio a los buses se des-
cribe en “Enrutar canales de audio a los buses” en la pa-
gina 152,
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= Sila Sala de Control se encuentra desactivada (vea el
capitulo “Sala de Control (s6lo Cubase)” en la pagina 160),
el Bus de Mezcla Principal (la opcion por defecto) se usara
para monitorizar. Para informacion sobre la Monitorizacion,
vea “Sobre la monitorizacién” en la pagina 21.

En Cubase Studio, el bus de Mezcla Principal es siempre el tnico usado
para monitorizar.

Procedimientos basicos de mezcla

Ajustar el volumen en el mezclador

En el mezclador, cada tira de canal tiene un fader para
controlar en volumen.

= Para los canales de audio, el fader controla el volumen
de los canales antes de que sean dirigidos, directamente
o0 a través de un canal de grupo, a un bus de salida.

Cada canal puede a su vez manejar hasta 6 canales de altavoz - vea
“Sonido surround en Cubase” en la pagina 214.

Un fader de un canal de salida determina el nivel de sa-
lida maestro para todos los canales de audio enrutados a
dicho bus de salida.

= El fader de los canales MIDI del mezclador, al ser des-
plazado, manda mensajes de volumen MIDI a los canales
del instrumento o instrumentos conectados.

Los instrumentos conectados deben ser capaces de responder a men-
sajes MIDI (tales como volumen MIDI en este caso) para funcionar ade-
cuadamente.

= Los ajustes de los faders se muestran de forma numé-
rica debajo de cada fader, en dB para los canales de au-
dio y en el rango de valores MIDI de 0 a 127 para los
canales MIDI.

Puede hacer clic en los campos de valor de los faders e introducir un
ajuste de volumen simplemente tecleandolo.

= Para realizar ajustes finos de volumen, mantenga apre-
tado [Mayus.] mientras mueve los faders.

= Si mantiene apretado [Ctrl]/[Comando] y hace clic so-

bre un fader, sera reinicializado a su valor por defecto; por
ejemplo 0.0 dB para los canales de audio. o volumen MIDI
100 para los canales MIDI.

Esta reinicializacion de valores por defectos funciona para casi todos los
parametros del mezclador.
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Puede usar los faders para ajustar el balance de voltiime-
nes entre los canales audio y MIDI y ejecutar una mezcla
automatizada manualmente moviendo los fader y los otros
controles mientras esta reproduciendo. Basta con usar la
funcion Escribir (vea “Usar la automatizacion de Lectura/
Escritura” en la pagina 228), puede automatizar los nive-
les para la mayor parte de acciones del mezclador.

/N También es posible crear envolventes de volumen
para eventos separados en la ventana de Proyecto o
el Editor de Partes de Audio (vea “Envolventes de
Eventos” en la pagina 102) o efectuar ajustes de vo-
lumen estaticos para un evento en la linea de infor-
macion o con la manecilla de volumen (vea “Acerca
de la manecilla de volumen” en la pagina 96).

Acerca de los medidores de nivel para los canales de
audio

Al reproducir audio en Cubase, los medidores de nivel en
el mezclador muestran el nivel de cada canal de audio.

= Directamente bajo el medidor de nivel hay un pequefio
contador - muestra el pico de nivel mas alto registrado en
la sefial.

Haga clic sobre dicho contador para reinicializar los niveles de pico.

* Los niveles de pico también pueden mostrarse como li-
neas horizontales estaticas en el medidor, vea “Cambiar
las caracteristicas de los medidores” en la pagina 151.

Si el nivel de pico de la sefal de audio pasa por encima de
los 0dB, el indicador de nivel numérico mostrara un valor
positivo (es decir, un valor por encima de 0dB).

Cubase usa procesado interno de 32 bits en coma flotante,
asi que dispone de un margen dindmico virtualmente ilimi-
tado. las sefales pueden sobrepasar enormemente el valor
de 0dB sin distorsionar. Por consiguiente:
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= Tener niveles mas altos de 0dB en canales de audio
individuales no es un problema en si mismo. La calidad de
audio no se vera afectada por ello.

De todos modos, cuando muchas sefales con un nivel alto se mezclan
en un bus de salida, sera preciso que baje bastante el nivel de canal de
salida (vea mas abajo). Por lo que es mas practico mantener los volume-
nes maximos de los canales de audio mas o menos sobre los 0dB.

/\ Al usar Monitorizacion Directa y si la opcion “Enviar
actividades del medidor del bus de entrada hacia la
pista Audio (Monitorizacion Directa)” esta activada
en las Preferencias (VST-pagina Medidores), los
medidores de nivel en el mezclador mostraran, en
cambio, el nivel de entrada del bus.

Acerca de los medidores de nivel para los canales de
entrada y salida

Pero para los canales de entrada y salida, las cosas cma-
bian. Los canales de E/S tienen indicadores de distorsion
(los canales de entrada sélo estan visibles en Cubase).

= Ladistorsion puede ocurrir al grabar al convertir la sefial
analdgica a digital en la tarjeta de sonido.

Con Cubase, es posible que también ocurra distorsion al grabar la sefal
al disco (cuando se usa un formato de 16 6 24 bits y ha realizado ajustes
de mezclador para el canal de entrada). Para mas informacion sobre
chequeo y ajuste de niveles de entrada, vea “Ajustar los niveles de ent-
rada” en la pagina 76.

= En los buses de salida, la sefial de audio en coma flo-
tante es convertida a la resolucién de la tarjeta de sonido.
En el dominio de los numeros enteros, el nivel maximo es
0dB - niveles mas altos haran que se encienda el indica-
dor de distorsion de cada bus.

Si los indicadores de distorsion se encienden para un bus determinado,
ello indica que ha ocurrido distorsion - de tipo digital, ademas, y que de-
beria evitarse a toda costa.

/N Siel indicador de distorsién se enciende para un ca-
nal de salida, reinicialice el indicador de distorsion
haciendo clic sobre el mismo, y baje el nivel hasta
que el indicador ya no se encienda.
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Ajustar la Ganancia de Entrada (s6lo Cubase)

Cada canal de audio y canal de entrada/salida incorpora

un control de Ganancia de Entrada. Sirve para controlarla
ganancia de la sefial de entrada, antes de aplicar la ecua-
lizacion y los efectos.

La Ganancia de Entrada no esta pensada para usarse
como un control de volumen en el mezclador, ya que no
es adecuada para realizar ajustes de nivel continuos du-
rante la reproduccion. Puede, de todos modos, ser usada
para cortar o realizar la ganancia en varias circunstancias:

* Para cambiar el nivel de una sefial antes de la seccién
de efectos.

El nivel que entra en determinados efectos puede cambiar el modo en
que la sefal se ve afectada. Un compresor, por ejemplo, puede ser “for-
zado" a trabajar de un modo distinto al elevar la Ganancia de Entrada.

= Para elevar el nivel de sefiales grabadas pobremente.

Para cambiar la Ganancia de Entrada, tiene que pulsar
[Mayus.] y ajustar el control (para evitar cambios de ga-
nancia accidentales). Si pulsa [Alt]/[Opcién], puede ajus-
tar la Ganancia de Entrada con un fader. Alternativamente,
también puede introducir el numero deseado en el campo
de valor.

Interruptor de Polaridad de Entrada (s6lo Cubase)

Cada canal de audio y de entrada/salida tiene un interrup-
tor de Polaridad de Entrada, a la izquierda del dial de con-
trol de Ganancia de Entrada. Cuando esta activado, la
polaridad de la sefial de audio se invierte. Uselo para co-
rregir lineas balanceadas y microfonos que estan conec-
tados “fuera de fase” debido a su posicion.

= La polaridad de la sefial es importante al mezclar dos
sefiales conjuntamente.

Si dos sefiales se encuentran “fuera de fase” la una respecto a la otra,
ocurrira cierta cancelacion en el audio resultante, produciendo un sonido
hueco con menos contenido en bajas frecuencias.
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Acerca de los medidores de nivel para canales MIDI

Los medidores de nivel para canales MIDI no muestran los
volumenes reales, sino que muestran los valores de velo-
cidad de las notas reproducidas en las pistas MIDI.

Acerca de las pistas MIDI ajustadas al mismo canal MIDI
y salida

Si tiene varias pistas MIDI ajustadas al mismo canal MIDI
(y dirigidas a la misma salida MIDI), al efectuar ajustes de
volumen o panorama en estos canales del mezclador/pis-
tas MIDI también se veran afectados los otros canales del
mezclador ajustados a la misma combinacion de canal
MIDI y salida.

Usar Solo y Enmudecer

(m]
(s]

Los botones de Enmudecer (arriba) y Solo.

Puede usar los botones de Enmudecer y Solo para silen-
ciar uno o varios canales. Se aplica lo siguiente:

El boton Enmudecer silencia el canal seleccionado.

Al hacer clic sobre el boton Enmudecer nuevamente, desenmudece el
canal. Varios canales pueden ser enmudecidos simultaneamente. Un ca-
nal enmudecido se indica por un botén de Enmudecer encendido y tam-
bién por el indicador de Enmudecimiento Global del panel Comdn.

(m] Un canal en- Un indicador de Enmudecimiento Glo-
s mudecido en bal encendido en el panel comun in-
el mezclador dica que uno o mas canales estan

enmudecidos.

= Al hacer clic sobre el botén Solo para un canal se en-
mudecen todos los otros canales.

Un canal en Solo queda indicado por un boton de Solo encendido, y
también por el indicador de Solo Global en el panel comun. Haga clic
sobre el botdn de Solo nuevamente para desactivar la funcion Solo.

= Varios canales pueden ser dispuestos en Solo simulta-
neamente.

De todos modos, si pulsa [Ctrl]l/[Comando] y hace clic sobre el boton Solo
de un canal, cualquier otro canal en modo solo seran automaticamente
cambiado de estado (es decir, esta modalidad de Solo es exclusiva).
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= [Alt]/[Opcion] y clic sobre un botén Solo activa “Derro-
tar Solo” para dicho canal.

En este modo el canal no serd enmudecido si activa el Solo para otro ca-
nal. Para desactivar Derrotar Solo, haga clic y [Alt]/[Opcién] nuevamente.

[Alt]/[Opcién] y clic sobre un botén Solo...

Solo Stake {Solo Defeat with ALT click)

...activa Derrotar Solo para dicho canal.

* Puede desenmudecer o quitar el solo a todos los cana-
les haciendo clic sobre el indicador Enmudecer o Solo en
el panel comun.

Modo Escuchar (sélo Cubase)

.

El boton Escuchar para una tira de canal y el boton global Escuchar en
el panel comun

Al hacer clic sobre el boton Escuchar para un canal se en-
ruta dicho canal a la Sala de Control sin interrumpir el flujo
de sefal normal. Se aplica lo siguiente:

= Cuando un canal esta ajustado como after-fader (a ve-
ces también conocido como post-fader), la sefal enrutada
al canal de la Sala de Control vendra después del fader y
controles de panoramizado del canal activado para Escu-
char.

= Si el canal de la Sala de Control esta ajustado a pre-fa-
der, la sefial sera dirigida desde justo antes del fader.

Canal de Sala de
Control ajustado a
after-fader (AFL)...

...yapre-fader
(PFL).

Un canal con Escuchar habilitado queda indicado por un
botén Escuchar encendido, y también por el botén Escu-
char Global en el panel comun. Haga clic sobre el botén
Escuchar para desactivar el modo Escuchar. También
puede desactivar de golpe el modo Escuchar para todos
los canales con Escuchar activado haciendo clic sobre el
botén Escuchar en el panel comun.
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Para mas informacion sobre la funcionalidad Escuchar, vea
el capitulo “Sala de Control (sélo Cubase)” en la pagina
160.

Ajustar el panorama en el mezclador

El control de panoramizado.

Los controles de panoramizado en el mezclador se usan
para colocar un canal entre los lados izquierdo y derecho
del espectro estéreo. Por defecto, para los canales esté-
reo, el panorama controla el balance entre los canales iz-
quierdo y derecho. Puede cambiar esta opcion en las
Preferencias. Al seleccionar uno de los otros modos de
panoramizado, puede ajustar de modo independiente el
panoramizado para los canales izquierdo y derecho.

= Para efectuar ajustes finos de panoramizado, mantenga
apretado [Mayus.] mientras desplaza el control de panora-
mizado.

= Para seleccionar la posicion (por defecto) central de
panoramizado, mantenga apretado [Ctrl]l/[Comando] y
haga clic sobre el panel de control.

= Para canales MIDI, el control de panoramizado manda
mensajes de panorama MIDI.

El resultado dependera de como responda su instrumento MIDI a los men-
sajes de panoramizado - compruebe su documentacion para detalles.

= El Panoramizador Surround se describe en la seccion
“Usar el Panoramizador Surround” en la pagina 217.

Circunvalar (“bypass”) el panoramizado

Puede circunvalar el panoramizado de todos los tipos de
pista excepto las pistas MIDI. Para hacer esto, mantenga
pulsado [Mayus.] y [Alt]/[Opcién] mientras hace clic sobre
el ajuste de panoramizado de un canal del mezclador (en
el panel de fader o en la vista extendida del mezclador). El
estado de Circunvalacion del Panoramizado esta reflejado
en todas las secciones de ajustes de panoramizado; por
ejemplo, si circunvala un canal en el mezclador, se refleja
automaticamente en el Inspector de la pista respectiva.
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Cuando el panoramizado de un canal esta desactivado,
ésto es lo que ocurre:

* Los canales Mono se panoramizaran al centro.
* Los canales Estéreo se panoramizaran a izquierda y derecha.
= Los canales Surround se panoramizaran al centro.

= Para desactivar la Circunvalacion de Panoramizado,
simplemente pulse [Mayus.]+[Alt]/[Opcion] y haga clic
nuevamente.

Acerca de los tres modos de panoramizado (s6lo Cubase)

Si hace clic con el boton derecho en el campo de control
del panoramizado de un canal de audio (estéreo), puede
seleccionar uno de los siguientes modos de panoramizado:

Steren Dual Panner
Steren Combined Panner['\\g

v Stereo Balance Panner

= El Panoramizador de Balance Estéreo controla el ba-
lance entre los canales izquierdo y derecho.
Este es el modo por defecto.

= Si el Panoramizador Dual Estéreo esta seleccionado,
habra dos controles de panoramizado con el control su-
perior dedicado al canal izquierdo y el control inferior de-
dicado al canal derecho.

Esto le permite ajustar el panorama de modo independiente para los ca-
nales izquierdo y derecho. Tenga en cuenta que es posible invertir los
canales izquierdo y derecho; es decir, el canal izquierdo puede ser pano-
ramizado a la derecha y viceversa. También puede “sumar” dos canales
situandolos en la misma posicion (por ejemplo, mono) — tenga en cuenta
que esto incrementara el volumen de la sefial.

(m]|
= Si esta seleccionado el Panoramizador Estéreo Combi-
nado, las posiciones de panoramizado izquierda y dere-
cha se muestran como dos lineas con un area azul/gris
entre ellas.

Si invierte los canales izquierdo y derecho, el area entre los controles de
panoramizado sera roja en vez de azul/gris.
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En este modo, los controles de panoramizado izquierdo y
derecho estan enlazados, y pueden ser desplazados a la

izquierda y a la derecha como un unico control de panora-
mizado (manteniendo su distancia relativa).

= El modo Estéreo Combinado también le permite ajustar
independientemente los canales izquierdo y derecho.

Esto se consigue manteniendo apretado [Alt]/[Opcion] y
arrastrando el correspondiente control de panoramizado.

Al desplazar los controles de panoramizado combinados
de modo que el izquierdo o derecho alcancen su valor
maximo de panoramizado, naturalmente no aumentan de
valor. Si contintia desplazando en la misma direccion, sélo
se desplazara el otro control de panoramizado, alterando
por tanto la rango de panoramizado relativo ajustado hasta
que ambos canales se encuentren totalmente panoramiza-
dos a un lado. Si desplaza los controles de panoramizado
en la direccion opuesta sin liberar el raton, se restaurara el
rango de panoramizado previamente ajustado.

= Los ajustes de panoramizado efectuados con el Pano-
ramizador Dual son reflejados en el Panoramizador Com-
binado y viceversa.

= Puede especificar en las Preferencias (pagina VST) el
modo de panoramizado por defecto para las pistas de au-
dio insertadas.

Acerca de la Preferencia “Reparto Estéreo” (sélo para
canales de audio)

En el didlogo de Configuracion del Proyecto hay un menu
emergente denominado “Reparto Estéreo”, en el cual
puede seleccionar uno o varios modos de panoramizado.
Estos hacen referencia al hecho de que, sin compensa-
cion de potencia, la potencia de la suma de los lados iz-
quierdo y derecho seria mayor (volumen mas alto) si un
canal estuviera panoramizado al centro que si lo estuviera
a la izquierda o a la derecha.
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Para solucionar esto, el ajuste Reparto Estéreo le permite
atenuar las sefales panoramizadas al centro, por -6, -4.5 o
-8dB (por defecto). Al seleccionar 0dB se desactiva efec-
tivamente la panoramizacion de potencia constante. Experi-
mente con los diferentes modos para encontrar el que
mejor se adapte a una situacion determinada. También
puede seleccionar “Igual Energia” en este ment emer-
gente, lo que significa que la potencia de la sefial se man-
tiene constante en todas las posiciones de panoramizado.

Procedimientos especificos de audio

Esta seccion describe las opciones y procedimientos ba-
sicos referentes a los canales de audio en el mezclador.

Opciones para la tira de canal de audio
extendida

Al usar las opciones de visualizacion de la tira de canal ex-
tendida, el panel superior puede ser ajustado para mostrar
una vista diferente para cada tira de canal de audio. Puede
seleccionar lo que desea ver en el panel extendido indivi-
dualmente o globalmente para todos los canales (vea “Se-
leccionar lo que va a visualizarse en las tiras de canal
extendidas” en la pagina 134).

Son posibles las siguientes vistas:

= Las 8 ranuras de insercion de efectos.
Las inserciones también pueden encontrarse en el Inspector y la ventana
de Ajustes de Canal, vea “Usar Ajustes de Canal” en la pagina 146.

* Los 8 envios de efectos, con menus emergentes y des-
lizadores de nivel de envio.

Los envios también pueden encontrarse en el Inspector y la ventana de
Ajustes del Canal, vea “Usar Ajustes de Canal” en la pagina 146.

= También tiene la opcién de visualizar 4 envios a la vez
(las entradas de menu de los Envios 1-4 y 5-8).

Estos modos le ofrecen el beneficio adicional de mostrarle los envios de
nivel como valores en dB.

= No hay envios disponibles para los Canales de En-
trada/Salida.
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= La seccioén Ecualizacién, tanto con deslizadores de va-
lores (“EQs") 0 como ajustes numéricos con un visor de
curva (“Curva EQs").

Estas dos vistas tienen exactamente los mismos controles pero diferentes
disposiciones graficas. La seccion de Ecualizacion también se encuentra
disponible en la ventana de Ajustes del Canal. Para descripciones de los
parametros de los Ecualizadores, vea “Efectuando ajustes de Ecualiza-
cion” en la pagina 147.

= La seccion del Panoramizador Surround (donde corres-
ponda).

Si el canal esta enrutado a un bus surround podra ver una version com-
pacta del Panoramizador Surround en el panel extendido -haga doble
clic para abrir el panel completo del Panoramizador Surround.

* La opcion Medidores muestra medidores de nivel gran-
des en el panel extendido.
Funcionan exactamente igual que los medidores normales.

= Solo Cubase: La opcion de Paneles de Usuario mues-
tra Paneles de Usuario para la pista de audio, incluyendo
paneles para los efectos VST insertados, vea “Pistas de
Audio” en la pagina 33. Puede acceder a los Paneles de
Usuario haciendo clic sobre la pestana en la parte supe-
rior del visor de Paneles de Usuario en el mezclador ex-
tendido.

Para mas informacion sobre los Paneles de Dispositivo, vea el documento
PDF separado “MIDI Devices”.

= Al seleccionar la opcion “Vacio” se mostrara en la tira
extendida un panel vacio.

= También puede seleccionar la opcién “Vista” — muestra
una vista preliminar de qué efectos de insercion, modulos
de ecualizacién y envios de efectos se encuentran activa-
dos para el canal.

Puede hacer clic sobre los indicadores para encender o apagar el corres-
pondiente slot/ecualizador/envio.

= Si ha seleccionado un parametro para la tira de canal
extendida y después cambia al modo “estrecho”, solo la

vista preliminar y el medidor pueden mostrarse en la tira

de canal extendida. Cuando vuelva al modo “ancho”, los

ajustes de parametros se visualizaran de nuevo.
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Usar Ajustes de Canal

Para cada tira de canal de audio en el mezclador y en el
Inspector; y para pista de audio en el Inspector, hay un
boton de Edicion (“e™).

Al hacer clic sobre dicho boton se abre la ventana de
Configuraciones de Canal de Audio VST. Por defecto,
esta ventana contiene:

Una seccién con ocho ranuras de insercion de efectos (vea
“Efectos de Audio” en la pagina 178).

Cuatro médulos de Ecualizacion y un visor de curva de Ecua-
lizacion asociado (vea “Efectuando ajustes de Ecualizacion”
en la pagina 147).

Una seccion con ocho envios de efectos (vea “Efectos de Au-
dio” en la pagina 178).

Un duplicado de la tira de canal del mezclador (sin el panel ex-
tendido pero con el panel de ajustes de entrada y salida).

Puede personalizar la ventana de Configuraciones de Ca-
nal, mostrando/ocultando los diversos paneles y/o cam-
biando su orden:

Para especificar qué paneles deberian ser mostrados/oculta-

dos, haga clic con el botén derecho del raton en la ventana de
Configuraciones de Canal y active/desactive las opciones res-
pectivas en el subment Personalizar Vista del menu contextual.
Para cambiar el orden de los paneles, seleccione “Configura-

cion” en el didlogo Configuracion del menu emergente de Per-
sonalizar Vista y use los botones “Hacia arriba” y “Hacia abajo”.

Para mayor informacion, vea el capitulo “Personalizar” en
la pagina 496.

Cada canal tiene sus propias Configuraciones de Canall
(aunque puede verlos todos en la misma ventana si lo de-
sea -vea mas abajo).

Haga clic en el botén Editar para abrir la
ventana de Configuraciones de Canal
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La ventana de Configuraciones de Canal se usa para las
siguientes operaciones:

Aplicar ecualizacion, vea “Efectuando ajustes de Ecualizacion”
en la pagina 147.

Aplicar efectos de envio, vea “Efectos de Audio” en la pagina
178.

Aplicar inserciones de efectos, vea “Efectos de Audio” en la

pagina 178.

Copiar ajustes de un canal y aplicarlos a otro canal, vea “Co-
piar ajustes entre canales de audio” en la pagina 150.

/N Todos los ajustes de canal se aplican a ambos lados
de un canal estéreo.

Cambiar canales en la ventana de Configuraciones de
Canal

Puede visualizar los ajustes de cualquier canal desde una
Unica ventana.

Si la opciodn “Sincronizar Proyecto y Seleccion en el Mez-
clador” esta activada en las Preferencias (Edicion—pagina
Proyecto & Mezclador), ésto puede hacerse “automatica-
mente”:

= Abra la ventana de Configuraciones de Canal para una
pista y posiciénela de modo que pueda ver tanto la ven-
tana de Proyecto como la ventana de Configuraciones de
Canal.

Al seleccionar una pista en la ventana de Proyecto automa-
ticamente se selecciona el canal correspondiente en el
mezclador (y viceversa). Si esta abierta una ventana de
Configuraciones de Canal, ésta cambiara automaticamente
para mostrar los ajustes del canal seleccionado. Esto le
permite tener solo una ventana de Configuraciones de Ca-
nal abierta en una posicion conveniente de la pantalla, y
usarla para todos sus ajustes de Ecualizacion y efectos.
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También puede seleccionar un canal manualmente (y por
consiguiente cambiar lo que se muestra en la ventana de
Configuraciones de Canal abierta). Proceda como sigue:

1. Abra la ventana de Configuraciones de Canal de cual-
quier canal.

2. Abra el menu emergente de Escoger Canal a Editar
haciendo clic sobre el boton de flecha a la izquierda del
numero de canal encima de la vista de Fader.

Audio 01
Audio 02
Audio 03
Audio 04
MIDI 01
MIDT 02
MIDI 03
MIDT 04
F¥ 1-AmpSimulator
wb-101

Group 1

Stereo In

Skereo Input
Sterea Out

Stereo Out 2

3. Seleccione un canal desde el menu emergente para
mostrar los ajustes de dicho canal en la ventana de Confi-
guraciones de Canal abierta.

= Alternativamente, puede seleccionar un canal en el
mezclador haciendo clic sobre su tira de canal (asegurese
de que no hace clic sobre un control, ya que esto lo que
cambiara es el ajuste del parametro respectivo).

Esto selecciona el canal, y la ventana de Configuraciones de Canal se
actualiza.

= Para abrir varias ventanas de Configuraciones de Canal
simultaneamente, pulse [Alt)/[Opcion] y haga clic sobre
los botones de Editar de los canales correspondientes.
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Efectuando ajustes de Ecualizacion

Cada canal de audio en Cubase tiene un ecualizador pa-
ramétrico con hasta cuatro bandas, Hay varios modos de
visualizar y ajustar los ecualizadores:

= Seleccionar uno de los varios modos de visualizacion
(“Ecualizadores” o “Ecualizadores con Curva”) para la tira
de canal extendida en el mezclador.

Estos modos contienen los mismos ajustes pero los presentan de modo
diferente:

En el modo “Ecualizadores con
Curva”, Los ajustes de ecualiza-
cion se muestran como una curva.
Los parametros se ajustan ha-
ciendo clic sobre el valor y ajus-
tando con el fader que aparece.

En el modo “Ecualizadores”, el
deslizador de arriba controla la
ganancia, el central controla la
frecuencia y el inferior y el infe-
rior controla el tipo de filtro y el
valor de Q.

= Al seleccionar las pestafas de “Ecualizadores” o
“Ecualizadores con Curva” en el Inspector.

La seccion “Ecualizadores” es similar al modo “Ecualizadores” en el
mezclador extendido, mientras que la seccion “Ecualizadores con Curva”
muestra un visor en el que puede “dibujar” una curva de Ecualizacion.
Ajustar la Ecualizacion en el Inspector solo es posible para canales de
audio basados en audio.

= Tenga en cuenta que, por defecto, solo se muestra la
pestafia Ecualizadores. Para poder ver la pestaia Curva
de Ecualizadores, haga clic con el botén derecho del ra-
ton sobre una pestana del Inspector (no sobre el area va-
cia bajo el Inspector) y active la opcién “Ecualizadores
con Curva”.
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= Al usar la ventana de Configuraciones de Canal.

Le ofrece tanto deslizadores de parametros como un visor de curva sobre
el que puede hacer clic con el raton (el panel de Ecualizador + Curva) y
también le permite almacenar y recuperar presets de Ecualizacion.

/N Abajo describiremos como ajustar la Ecualizacion en
la ventana de Configuraciones de Canal, aunque los
parametros son los mismos tanto en el mezclador
como en el Inspector (exceptuando la funcién de pre-
sets y reinicializar, que no estan disponibles en el
mezclador).

El panel Ecualizadores + Curva en la ventana Configura-
ciones de Canal consiste en cuatro modulos de Ecualiza-
cion con deslizadores de pardmetros, un visor de curva de
Ecualizacion y algunas funciones adicionales en la parte
superior.

El boton Invertir Ecualizadores
Usar los controles de parametros

1. Active un modulo de Ecualizacion haciendo clic sobre
su botén de encendido.

Aunque los mddulos tienen diferentes valores de frecuencia por defecto
y diferentes nombres de Q, todos tienen el mismo rango de frecuencias
(20Hz a 20kHz). La unica diferencia entre los médulos es que puede es-
pecificar diferentes tipos de filtro para cada médulo en concreto (vea
mas abajo).

2. Ajuste la cantidad de atenuacion o realce con el con-
trol de ganancia — el deslizador superior.
El rango es * 24 dB.

3. Ajuste la frecuencia deseada con el deslizador de fre-
cuencia.

Esta es la frecuencia central del rango de frecuencias (20Hz a 20kHz)
que desea atenuar o realzar.

4. Haga clic sobre el deslizador inferior (a la izquierda)
para abrir el ment emergente de tipo de filtro y seleccio-
nes el tipo de filtro deseado

Las bandas “eq1”y “eq4” pueden actuar como paramétricos, shelving o
filtros pasa altos/bajos, mientras que “eq2" y “eq3" siempre son filtros
paramétricos.

5. Ajuste el valor de Q con el deslizador inferior (a la de-
recha).

Esto determina la anchura del rango de frecuencias afectado. Valores
mas altos proporcionan un rango de frecuencias mas estrecho.
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6. Sies preciso, puede activar y ajustar hasta cuatro mo-
dulos.

= Tenga en cuenta que puede editar los valores también
de modo numérico, haciendo clic sobre un campo de va-
lor e introduciendo los valores deseados de ganancia, fre-
cuencia o Q.

Usar el visor de curva

Cuando active los modulos de Ecualizacion y realice sus

ajustes, vera que éstos se reflejan automaticamente en el
visor de curva de encima. También puede realizar los ajus-
tes en la curva (o combinar ambos métodos del modo en
que prefiera):

1. Para activar un modulo de Ecualizacion, haga clic so-
bre el visor de curva.

Esto afiade un punto de curva y activara uno de los modulos de mas
abajo.

2. Realice ajustes a la Ecualizacion arrastrando el punto
de la curva en el visor.

Esto le permite ajustar la ganancia (arrastrando hacia arriba o abajo) y la
frecuencia (arrastrando a izquierda y derecha).

3. Para ajustar el parametro de Q, pulse [Mayus.] y arras-
tre el punto de la curva hacia arriba o abajo.

Vera la curva de Ecualizacion ensancharse o estrecharse mientras arras-
tra el boton.

= También puede restringir la edicién pulsando [Ctrl]/
[Comando] (solo ajusta la ganancia) o [Alt]/[Opcién] (solo
ajusta la frecuencia) mientras arrastra el punto de la curva.

4. Para activar otro médulo de Ecualizacion, haga clic so-
bre algun lugar en el visor y proceda como anteriormente.

5. Para desactivar un modulo de Ecualizacion, haga doble
clic sobre su punto de curva o arrastrelo fuera del visor.

El mezclador



6. Parainvertir la curva de ecualizacion sobre el eje x, haga
clic sobre el boton de la derecha en el visor de curva.

Circunvalar Ecualizaciéon (“bypass”)

Siempre que uno o varios modulos de Ecualizacion estén
activados para un canal, el botén de Ecualizacién se en-
cendera de color verde en la tira de canal del mezclador,
el Inspector (secciones Ecualizador y de Canal), lista de
Pistas y ventana de Configuraciones de Canal (esquina
superior derecha de la seccion de Ecualizacion).

También puede circunvalar todos los médulos de Ecuali-
zacion. Esto es util, ya que le permite comparar el sonido
con y sin Ecualizacion. Proceda como sigue:

= En el mezclador, la lista de Pistas y en la secciéon de Ca-
nal del Inspector, haga clic sobre el boton de estado de
los ecualizadores de modo que se ponga amarillo.

Para desactivar la circunvalacion de Ecualizacion, haga clic nuevamente
sobre el boton, de modo que vuelva a su color verde original.
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= En el Inspector (pestafia Ecualizadores) y en la ventana
Configuraciones de Canal (junto al botén de Ecualiza-
cion), haga clic sobre el boton Circunvalar (“bypass”),
junto al botén de Ecualizacion, de modo que se ponga de
color amarillo.

Haga clic nuevamente para desactivar el modo de Circunvalacion
(“bypass”) de Ecualizacion.

Circunvalacion de Ecualizaciéon en el mezclador, la ventana de
Configuraciones de Canal y en el Inspector.

Reinicializar la Ecualizacion

En el menu emergente de presets en la ventana de Confi-
guraciones de Canal, encontrara el comando Reinicializar
(reset). Manteniendo apretada la tecla [Alt]/[Opcién] y ha-
ciendo clic sobre el mismo, desactivara todos los médulos
de ecualizacion y reinicializara todos los parametros de
ecualizacion a sus valores por defecto.

Usar presets de Ecualizacion

Algunos prestes basicos de utilidad se incluyen con el
programa, Puede usarlos tal como vienen, o como punto
de partida para posteriores “retoques”.

= Para invocar un preset, haga aparecer el menu emer-
gente en la ventana Configuraciones de Canal o en el Ins-
pector y seleccione uno de los presets disponibles.

= Para almacenar los ajustes de Ecualizacion actuales
como un preset, seleccione “Guardar Preset” en el menu
emergente de presets e introduzca el nombre deseado
para el preset en el didlogo que aparece.

= Para cambiar el nombre de un preset, seleccione “Re-
nombrar Preset” en el menu emergente e introduzca un
nuevo nombre.

= Para borrar el preset seleccionado, seleccione “Supri-
mir Preset” en el menu emergente.

= También puede aplicar ajustes de Ecualizacion (e Inser-
ciones) desde los presets de Pista, vea “Las ajustes de in-
serciones y EQ de los presets de pista” en la pagina 334.
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Ecualizar en la vista general del canal

Si la seccion “Canal” del Inspector se encuentra seleccio-
nada o el modo de vista “Vista" esta seleccionado en el
mezclador extendido, obtendra una vista general de qué
modulos de Ecualizacion, efectos de insercion y efectos
de envio estan activados para el canal.

Haciendo clic sobre el indicador respectivo (1 a 4), puede
activar o desactivar el correspondiente modulo de Ecuali-
zacion.

La vista general del Inspector.

La opcién “Usar ajustes EQ de Cubase 3 por defecto”

En las Preferencias (pagina VST) encontrara la opcion
“Usar ajustes EQ de Cubase 3 por defecto”. Al activar
esta opcion, los ajustes de Ecualizacion de la version an-
terior del programa seran usados por defecto. Esto signi-
fica que al crear una nueva pista, los cuatro moédulos de
Ecualizacion seran ajustados la los tipos de banda de
Ecualizacion que tenian en Cubase 3:

Esté médulo de EQ... ...cambiara a
EQ1 Low Shelf 1
EQ2 Parametric 1
EQ3 Parametric 1
EQ4 High Pass 1
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Copiar ajustes entre canales de audio

Es posible copiar todos los ajustes de canal de un canal

de audio y pegarlos a uno o varios canales. Esto se aplica
a todos los tipos de canal basados en audio. Por ejemplo,
puede copiar los ajustes de Ecualizacion de una pista de
audio y aplicarlos a un grupo o a un canal de Instrumento
VST, si quiere que tengan el mismo sonido.

Proceda como sigue:

1. En el mezclador, seleccione el canal del que desea co-
piar los ajustes.

También puede seleccionar canales con el ment emergente de Selec-
cionar Canal - vea “Cambiar canales en la ventana de Configuraciones
de Canal” en la pagina 146.

2. Haga clic sobre el boton “Copiar los ajustes del Pri-
mer Canal Seleccionado” en el panel comun.

w
Copy First Selected Channel's Settings

3. Seleccione el canal o canales a los que desea copiar
los ajustes y haga clic sobre el boton “Pegar Ajustes a los
Canales Seleccionados” (debajo del boton “Copiar los
ajustes del Primer Canal Seleccionado”).

Los ajustes se aplican al canal o canales seleccionados.

* Puede copiar los ajustes de canal entre diferentes tipos
de canales, pero solo se usaran aquellos canales de des-
tino para los que los ajustes correspondientes se encuen-
tren disponibles:

= Por ejemplo, ya que los canales de entrada/salida no tienen
envios de efectos, copiar desde ellos dejara intactos los ajus-
tes de Envios del Canal de destino.

También, en el caso de Sonido Surround (s6lo Cubase), por
ejemplo, cualquier efecto de Insercién enrutado a canales de
altavoces surround sera enmudecido, cuando los ajustes se
peguen a un canal mono o estéreo.
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Inicializar Canal y Reset del Mezclador

El botén de Inicializar Canal puede encontrarse en la parte
inferior de la seccion de Panel de Control de la ventana
Configuraciones de Canal (si esta seccion no esta visible
en la ventana Configuraciones de Canal, abra el menu
contextual y seleccione “Panel de Control” en el submenu
Personalizar Vista). Inicializar Canal reinicializar el canal
seleccionado a sus ajustes por defecto.

De modo similar, el panel comin del mezclador muestra
un boton de Poner a cero Mezclador/Canales - al hacer
clic sobre el mismo, se le preguntara si desea reinicializar
todos los canales o solo los seleccionados.

Los ajustes por defecto son:

= Se desactivan y reinicializan todos los ajustes de Ecualizacion,
Envios e Inserciones.

* Se desactiva Solo/Enmudecer.

= Elfader se ajusta a 0dB.

= El Panoramizado se situa en la posicién central.

Cambiar las caracteristicas de los medidores

En el menu contextual del mezclador, que se abre al hacer
clic con el botén derecho del raton sobre cualquier lugar
del panel del mezclador, hay un submenu llamado “Confi-
guracion de Medidores”. Aqui puede ajustar las caracte-
risticas del mezclador que prefiera, con las siguientes
opciones:

= Si “Retencion de Picos” se encuentra activado, los nive-
les de pico mas altos registrados se “mantienen” y se
muestran como lineas horizontales estaticas en el medidor.
Tenga en cuenta que puede activar o desactivar esto haciendo clic sobre
cualquier medidor de nivel de audio del mezclador.

Retener esta activado. El pico mas alto
registrado se mostrara en el medidor.

[m]|
s
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= Si “Retencion Infinita” esta activado, los niveles de pico
se mantendran hasta que se reinicialicen los medidores
(haciendo clic sobre el visor de picos numérico bajo el
medidor).

Si “Retencion Infinita” esta desactivado, puede especificar por cuanto
tiempo los niveles de pico seran mantenidos con el parametro “Tiempo
de Retencion de los Medidores” en las Preferencias (VST-pégina Medi-
dores). El tiempo de retencion de picos puede ajustarse entre 500 y
30000ms.

= Si“Medidores de Entrada” esta activado, los medidores
mostraran los niveles de entrada para todos los canales
de audio y canales de entrada/salida.

Tenga en cuenta que los medidores de entrada miden el nivel con pos-
terioridad al ajuste de Ganancia de Entrada (sélo Cubase).

= Si “Medidores Post-Fader” esta activado, los medido-
res mostraran los niveles post-fader.
Este es el ajuste por defecto para los canales del mezclador.

= En Cubase, también existe la posibilidad de un modo
“Medidores Post-Panner”.

Es similar al modo “Medidores Post-Fader”, pero los medidores refleja-
ran también los ajustes de panorama.

= Si “Liberaciéon Rapida” esta activado, los medidores
responderan muy rapidamente a los picos de nivel. Si
“Liberacion Rapida" esta desactivado, los parametros res-
ponderan de modo mas parecido a los medidores estan-
dar.

Puede ajustar el tiempo que tardan los medidores en “caer” en las Prefe-
rencias (VST—pagina Medidores).

Usar canales de grupo

Puede dirigir las salidas de multiples canales de audio a
un grupo. Esto le permite controlar los niveles de los ca-
nales usando un fader, aplicar los mismos efectos y ecua-
lizacién a todos ellos, etc. Para crear un canal de grupo,
proceda como sigue:

1. Seleccione Afadir Pista desde el menu Proyecto y se-
leccione “Grupo” en el submenu que aparece.

2. Seleccione la configuracion de canal deseada y haga
clic sobre OK.

Se afiade a la lista de Pistas una pista de canal de grupo y su correspon-
diente tira de canal de grupo se afiade al mezclador. Por defecto, la pri-
mera tira de canal de grupo es etiquetada como “Group 1", pero puede
cambiarle el nombre igual que a cualquier otro canal en el mezclador.
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3. Haga aparecer el menu emergente de Salidas para un
canal que desee dirigir hacia un canal de grupo, y selec-
cione el canal de grupo.

La salida del canal de audio se encuentra ahora redirigida al grupo se-
leccionado.

4. Haga lo mismo para los otros canales que desea enru-
tar al grupo.

/N Puede seleccionar un canal de grupo como un En-
trada para una pista de audio; por ejemplo, para gra-
bar una submezcla de varias pistas enrutadas a un
mismo grupo (vea “Grabar desde buses” en la pa-
gina 75).

Ajustes para canales de grupo

Las tiras de canal de grupo son (casi) idénticas a las tiras
de canal de audio del mezclador. Las descripciones de las
caracteristicas del mezclador proporcionadas anterior-
mente en este mismo capitulo también se aplican a los ca-
nales de grupo. Solo hay algunas consideraciones:

* Puede enrutar la salida de un grupo a un canal de audio
(vea “Grabar desde buses” en la pagina 75), a un bus de
salida o a otro grupo.

No puede enrutar un grupo a si mismo, el enrutado se realiza con el
menu emergente de Enrutado de Salidas en el Inspector (seleccione la
subpista para el Grupo en la lista de Pistas) o en la seccion de Enrutado
en la parte superior de cada tira de canal.

= No hay menus emergentes de Enrutado de Entradas, de
botones de Monitorizar o de Activar Grabacion para los
canales de grupo.

Es debido a que las entradas nunca se conectan directamente a un grupo.

= La funcionalidad de Solo es enlazada automaticamente
para los canales enrutados a un grupo y el canal del grupo
en si mismo.

Esto significa que si pone un canal de grupo en solo, todos los canales
enrutados a dicho grupo son puestos automaticamente en el mismo
modo. De modo similar, al poner un canal en solo que esta enrutado a un
grupo, activara dicho estado para el canal de grupo.

= La funcionalidad de Enmudecer depende del ajuste
“Canales de Grupo: Enmudecer Fuentes” en las Preferen-
cias (pagina VST).

Por defecto, al enmudecer un canal de grupo no pasara audio a través de
dicho grupo. De todas maneras, los otros canales que estén enrutados di-
rectamente a dicho canal de grupo permaneceran sin enmudecer. Si cual-
quiera de esos canales tiene envios auxiliares dirigidos a otros canales de
grupo, de FX o buses de salida, todavia podran ser escuchados.

Si la opcion “Canales de Grupo: Enmudecer Fuentes” esta activada en las

Preferencias (pagina VST), al enmudecer un canal de grupo todos los
otros canales directamente dirigidos al mismo también seran enmudeci-
dos. Al pulsar Enmudecer de nuevo se desenmudecera el canal de grupo
y todos los canales directamente a él enrutados. Los canales que ya esta-
ban enmudecidos anteriormente no recordaran su estado de enmudeci-
miento y seran desenmudecidos al mismo tiempo que el canal de grupo.

/N lLa opcion “Canales de Grupo: Enmudecer Fuentes”
no afecta el modo en que se escribe la automatiza-
cién. Escribir automatizacion de enmudecimiento en
un canal de grupo solo afecta al canal de grupo y no a
los canales a él enrutados. Al escribir la automatiza-
cién, vera como los otros canales se enmudecen al
activar esta opcion. De todos modos, al reproducir,
solo el canal de grupo respondera a la automatiza-
cion.

Una aplicacién de los canales de grupo es la de usarlos

como “racks de efectos” — vea el capitulo “Efectos de Au-

dio” en la pagina 178.

Acerca de los buses de salida

Cubase usa un sistema de buses de entrada y salida que
se configura usando el didlogo Conexiones VST. Se des-
cribe en el capitulo “Conexiones VST: Configurar los bu-
ses de entrada y salida” en la pagina 14.

Los buses de Salida le permiten enviar audio desde el
programa hasta las salidas de su tarjeta de sonido.

Enrutar canales de audio a los buses

Para enrutar la salida de un canal de audio a uno de los
buses activos, proceda como sigue:

1. Abra el mezclador.

2. Asegurese de que el panel de ajustes de entrada/sa-
lida esta visible — vea “Tiras de canal Normales y. Extendi-
das” en la pagina 133.

3. Haga aparecer el menu emergente de Enrutado de
Salidas en la parte superior de la tira de canal y selec-
cione uno de los buses.

Este menu emergente contiene los buses de salida configurados en la
ventana Conexiones VST, asi como los canales de grupo disponibles
(suponiendo que los buses y los grupos sean compatibles con la confi-
guracion de altavoces del canal — vea “Enrutado” en la pagina 18).

También puede efectuar ajustes de enrutado en el Inspec-
tor.
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Para detalles sobre el enrutado de canales surround (sélo
Cubase), vea “Surround en el mezclador” en la pagina 215.

Visualizar los buses de salida en el mezclador

Los buses de Salida se muestran como canales de salida
en un panel separado a la derecha del mezclador. Puede
ocultar o mostrar este panel haciendo clic sobre el botén
Ocultar Canales de Salida en el panel comun del mezcla-
dor, a la izquierda:

Cada canal de salida tiene la apariencia de una tira de ca-
nal de audio convencional. Aqui puede realizar lo siguiente:

Ajustar los niveles maestros para todos los buses de salid
configurados usando los faders de nivel.

Ajustar la ganancia de entrada y la polaridad de los buses de
salida (slo Cubase).

Anadir efectos o Ecualizacion a los canales de Salida (vea el
capitulo “Efectos de Audio” en la pagina 178).

Procedimientos especificos MIDI

Esta seccion describe procedimientos basicos para cana-
les MIDI en el mezclador.

Seleccionar lo que va a mostrarse en la tira de
canal MIDI extendida

Al usar las opciones de la vista de tira de canal extendida
(vea “Tiras de canal Normales y. Extendidas” en la pagina
133), el panel superior puede ser configurado para mostrar
diferentes vistas para cada tira de canal MIDI. Selecciona lo
que va a visualizar para cada canal usando el menu emer-
gente de opciones de Visualizacion en la parte superior de
cada tira de canal. Son posibles las siguientes vistas:

= Las inserciones de efectos MIDI.

Las inserciones MIDI también pueden encontrarse en el Inspector y la
ventana de Configuraciones de Canal para canales MIDI. El uso de las
inserciones de efectos MIDI se describe con detalle en el capitulo
“Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la pagina 340.
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= Los envios de efectos MIDI.

Los envios también pueden encontrarse en el Inspector y la ventana de
Configuraciones de Canal para los canales MIDI. El uso de los envios de
efectos MIDI se describe con detalle en el capitulo “Efectos y parame-

tros MIDI en tiempo real” en la pagina 340.

= La opcion “Medidor” muestra un medidor de nivel (velo-
cidad) grandes en el panel extendido.

= También puede seleccionar la opcion “Vista” — le mues-
tra una vision general gréafica de las ranuras de insercién
de efectos y los envios de efectos activados para el canal.
Puede hacer clic sobre los indicadores para activar o desactivar la corres-
pondiente ranura/envio.

= Solo Cubase: La opcion “Panel de Usuario” le permite
importar paneles de dispositivo MIDI - esto se describe en
el documento separado PDF “MIDI Devices”.

= Al seleccionar “Vacio” se visualizara un panel en blanco
sobre la tira extendida.

* Puede ajustar la vista para todos los canales en el mez-
clador seleccionando entre las opciones del ment emer-
gente de Visualizacion en el panel comun.

Seleccionar Ecualizacion o Panoramizadores Surround (que sélo se apli-
can a canales de audio) no cambiard la vista para los canales MIDI. Al
seleccionar inserciones o envios desde el panel comun, si cambiara la
vista para todos los tipos de canal.

Usar Configuraciones de Canal

Para cada tira de canal MIDI en el mezclador (y pista MIDI
en la lista de Pistas o en el Inspector), hay un botén de
Edicion (“e™).

Al hacer clic sobre dicho boton se abre la ventana de
Configuraciones de Canal MIDI. Por defecto, esta ventana
contiene un duplicado de la tira de canal del mezclador,
una seccién con cuatro inserciones y una seccion con
cuatro envios de efectos.

Puede personalizar la ventana de Configuraciones de Ca-
nal MIDI, mostrando/ocultando los diferentes paneles y/o
cambiando su orden:

= Para especificar los que canales que deberian mostrarse/
ocultarse, haga clic con el boton derecho del ratén, y active/
desactive las respectivas opciones en el submenu Personali-
zar Vista del menu contextual.

Para cambiar el orden de los paneles, seleccione “Configura-
cién” en el menu Emergente Personalizar Vista y use los boto-
nes “Hacia arriba” y “Hacia abajo” en el didlogo que se abre.
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Cada canal MIDI tiene sus propios ajustes de canal.

€+ MIDI Channel Settings - MIDI 01

La ventana de Configuraciones de Canal MIDI.

Utilidades

Enlazar/Desenlazar canales

Esta funcion se usa para “enlazar” los canales selecciona-
dos en el mezclador de modo que cualquier cambio apli-
cado a un canal sera reflejado por todos los canales en
dicho grupo. Puede enlazar tantos canales como desee.
Para enlazar canales en el mezclador, proceda como sigue:

1. Pulse [Ctrl]/[Comando] y haga clic sobre todos los ca-
nales que desea enlazar.
[Mayus.]-clic le permite seleccionar un rango continuo de canales.
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2. Haga clic con el boton derecho sobre algun lugar gris
del panel de mezcla.
El menu contextual del Mezclador aparece.

3. Seleccione “Enlazar Canales” desde el ment contex-
tual.

= Para desenlazar canales, seleccione uno de los canales
enlazados y seleccione la opcion “Desenlazar Canales”
desde el menu contextual del Mezclador.

Los canales estan desenlazados. Tenga en cuenta que no tiene que se-
leccionar todos los canales enlazados, basta con uno de ellos.

= No es posible eliminar canales individuales del estado
de Enlazar.

Para efectuar ajustes individuales a un canal enlazado, pulse [Alt]/[Opcion]
cuando cambie el ajuste.

¢Qué sera enlazado?

Las siguientes reglas se aplican para los canales enlaza-
dos:

= Solo sera enlazado entre los canales: nivel, enmudecer,
solo, seleccionar, monitor y activar grabacion.

No seran enlazados: efectos/Ecualizacion/panoramizado/enrutado de
entrada y salida.

= Cualquier ajuste de canal individual que hubiera reali-
zado antes de enlazar permanecera hasta que altere el
mismo ajuste para cualquiera de los canales enlazados.
Por ejemplo, si enlaza tres canales, y uno de ellos estaba enmudecido
cuando aplicd la funcion de Enlazar Canales, dicho canal permanecera
enmudecido después de enlazarlo. De todos modos, si enmudece otro
canal todos los canales enlazados seran enmudecidos. Por tanto, el
ajuste individual de un canal se pierde tan pronto como cambia el mismo
parametro para cualquiera de los canales enlazados.
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* Los niveles de los faders estaran “encadenados”.
La diferencia relativa de nivel entre los canales se mantendra si desplaza
un fader de un canal enlazado.
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Los tres canales mostrados estan enlazados. Al bajar un fader cambian
los niveles de los tres canales, pero se mantiene el nivel de mezcla re-
lativo.

= Pulsando [Alt]/[Opcion], puede efectuar ajustes y cam-
bios individuales a los canales enlazados.

= Los canales enlazados tienen subpistas de automati-
zacion individuales. Estas son completamente indepen-
dientes, y no se ven afectadas por la funcién Enlazar.

El submenu Ventana

El menu contextual del Mezclador, que se abre al hacer
clic con el boton derecho del raton sobre cualquier lugar
del fondo de la ventana del Mezclador, proporciona el
submenu Ventana. Sus opciones son utiles para cambiar
rapidamente a otra ventana de mezclador abierta, mostrar/
ocultar los diversos paneles del mezclador, etc. Contiene
las siguientes opciones:
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* Mostrar Vista de las Configuraciones de Entrada/Salida
Le permite mostrar/ocultar la seccion superior del mezclador, la cual
contiene los ajustes de enrutado de entrada/salida.

= Mostrar Vista Extendida

Le permite mostrar/ocultar la seccion intermedia del mezclador, donde
puede visualizar los diferentes ajustes para los canales (Ecualizadores,
Envios de Efectos, etc.).

= Mezclador Siguiente
Visualiza la ventana de mezclador siguiente (si tiene varias ventanas de
mezclador abiertas).

Guardar ajustes de mezclador

/N Guardar/Cargar ajustes de mezclador no se aplica a
los canales MIDI del mezclador - is6lo se guardan
con esta funcioén los canales relacionados con audio
(grupo, audio, instrumento, retorno de efectos, VSTi
y ReWire)!
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Es posible guardar los ajustes completos del mezclador
para los canales seleccionados o para todos los canales
del mezclador. Estos pueden ser recuperados mas tarde
en cualquier proyecto. Los ajustes de Canal se guardan
como archivos de ajustes de canal. Tienen la extensién de
archivo Windows “.vmx”.

Al hacer clic derecho sobre cualquier lugar en el panel de
mezclador o en la ventana de Configuraciones de Canal
hace aparecer el menu contextual del Mezclador donde se
pueden encontrar las siguientes opciones de Guardar:

= “Guardar Canales Seleccionados” guardara todos los
ajustes de canal de los canales seleccionados.
El enrutado de Entrada/Salida no se guardara.
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= “Guardar todas las Configuraciones del Mezclador”
guardara todos los ajustes de canal para todos los canales.

Al seleccionar cualquiera de las opciones de mas arriba,
se abre un didlogo de ficheros estandar donde podra se-
leccionar un nombre y lugar de almacenamiento para el
archivo en su unidad de disco.

Cargar ajustes del mezclador

Cargar Canales Seleccionados

Para cargar los ajustes del mezclador guardados para ca-
nales seleccionados, proceda como sigue:

1. Seleccione el mismo numero de canales en el nuevo
proyecto para que encaje con el numero de canales cuyos
ajustes guardo en el proyecto anterior.

Por ejemplo, si guardo ajustes para seis canales, seleccione seis cana-
les en el mezclador.

* Los ajustes de Mezclador seran aplicados en el mismo
orden en que estaban en el mezclador.

Por tanto, si graba ajustes desde los canales 4, 6 y 8y aplica dichos
ajustes a los canales 1, 2y 3, los ajustes guardados para el canal 4 se
aplicaran al canal 1, los ajustes guardados para el canal 6 al canal 2 y asi
sucesivamente.

2. Haga clic con el botén derecho del ratén para abrir el
menu contextual y seleccione “Cargar Canales Seleccio-
nados”.

Aparece un didlogo de archivo estandar, donde puede localizar el ar-
chivo grabado.

3. Seleccione el archivo y haga clic sobre “Abrir".
Los ajustes de canal se aplicaran a los canales seleccionados.

/N Si escoge aplicar ajustes de canal a menos canales
de los que guardd, el orden de los canales de mez-
clador guardados se aplica - es decir, los canales a
los que no se aplicaran son los de nimero de canal
mas alto (o mas a la derecha del mezclador).

Cargar Todas las Configuraciones del Mezclador

Al seleccionar “Cargar Todas las Configuraciones del
Mezclador” desde el menu contextual se le permite abrir
un archivo de ajustes de mezclador guardado, y aplicar
los ajustes almacenados a todos los canales para los que
haya informacion incluida en el archivo. Todos los canales,
ajustes maestros, Instrumentos VST, envios y efectos
maestros se veran afectados.
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= Por favor, tenga en cuenta que si los ajustes del mez-
clador guardados eran para 24 canales, por ejemplo, y el
mezclador al que los aplica contiene 16 canales, solo se
aplicaran los ajustes para los canales del 1 al 16 — esta
funcion no afadira canales automaticamente.

Acerca de la ventana de Rendimiento VST

(‘ VST Performance

La ventana de Rendimiento VST se abre desde el menu
dispositivos. Indica la carga actual del procesador y la rasa
de transferencia del disco duro. Se recomienda que la
compruebe de vez en cuando, o la mantenga siempre
abierta. Incluso aunque haya podido activar varios canales
en el proyecto sin recibir ningun aviso, podria incurrir en
problemas de rendimiento al afadir ecualizacion o efectos.

= La barra superior muestra la carga de CPU (procesador).
Si el indicador rojo de sobrecarga se enciende, tiene que disminuir el nu-
mero de modulos de ecualizacion, efectos activos y/o canales de audio
reproduciéndose simultaneamente.

* La barra inferior muestra la carga de transferencia del
disco duro.

Si el indicador tojo de sobrecarga se enciende, el disco duro no propor-
ciona datos suficientemente rapido al ordenador. Tiene que disminuir el
numero de pistas reproduciéndose usando la funcion Desactivar pista
(vea “Sobre activar/desactivar pista” en la pagina 68). Si esto no sirve de
ayuda, necesitara un disco duro mas rapido.

Tenga en cuenta que el indicador de sobrecarga puede parpadear oca-
sionalmente; por ejemplo, al localizar una posicion durante la reproduc-
cion. Esto no indica un problema, sino que ocurre porque el programa
necesita un momento para que todos los canales carguen los datos de la
nueva posicion de reproduccion.

= Los medidores de carga de CPU y Disco también
pueden mostrarse en la Barra de Transporte (como “Ren-
dimiento”) y sobre la barra de herramientas de la ventana
de Proyecto (como “Medidor de Rendimiento”).

Aqui se muestran como dos medidores verticales en miniatura (por de-
fecto en la parte izquierda del panel/barra de herramientas).
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Diagramas del Mezclador VST

AN Tenga en cuenta que la arquitectura de Bus de Es-
cucha AFL/PFL solo esta disponible en Cubase.
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General (sélo Cubase)
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Antecedentes

Secciones de Monitorizacion de las mesas de
mezcla grandes

En los estudios analdgicos tradicionales, la mesa de mez-
clas mantenia el control sobre cada sefial de audio en el
estudio, incluyendo los monitores de la sala de control, sis-
temas de auriculares, maquinas de cinta externas de 2-pis-
tas y comunicaciones tales como el sistema de talkback.

La mesa en si misma proporcionaba un medio para crear
multiples mezclas de referencia para los intérpretes en el
estudio. Usando los envios auxiliares, el ingeniero podia
crear multiples mezclas de referencia para los diversos in-
térpretes, disponiendo cada uno de ellos de una mezcla
unica adaptada para cada persona o grupo de intérpretes.

Con la llegada de la estacion de trabajo de audio digital
(“DAW?"), muchas de las funciones de la mesa de mezclas
pasaron a ser ejecutadas desde dentro del software de
audio, permitiendo una mayor flexibilidad y recuperacion
automatica de cualquier ajuste. En muchos estudios, la
mesa de mezcla permanecia sin usar, excepto para ajustar
el volumen de los altavoces, pasar a monitorizar dispositi-
vos externos y enrutar sefiales a los auriculares y otros
sistemas de reproduccion de mezclas de referencia.

Se han disefiado unidades de hardware mas pequefas
para reemplazar la seccién de monitorizacion usando un
simple potenciémetro de volumen con interruptores de al-
tavoz y entrada. Algunos incluso incluyen un sistema de
talkback y amplificadores de auriculares.

Sonido surround

Con mas y mas grabacion y mezcla surround siendo mez-
clada en el entorno del DAW, las necesidades de la sec-
cion de monitorizacion se han visto enormemente
ampliadas. Las configuraciones de sonido surround tienen
que poder trabajar con altavoces estéreo mas pequefios e
incluso con sistemas de altavoces mono. Pasar de uno a
otro puede llegar a volverse bastante complicado. Ademas,
la posibilidad de realizar downmixes de audio multicanal es
una necesidad real para muchos profesionales del audio.
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Solucion de Sala de Control virtual

Cubase ha afadido ahora la funcionalidad de la seccion
de monitorizacién de sala de control de las mesas anal6-
gicas grandes y la ha incorporado al entorno de audio vir-
tual de VST con la creacién del Mezclador de Sala de
Control y la ventana de Vista de Sala de Control.

El concepto

El concepto detras de las caracteristicas de la Sala de
Control fue el de dividir el entorno del estudio entre el
area de interpretacion (estudio) y el area del ingeniero/
productor (sala de control) comun a los estudios tradicio-
nales. Previamente, una mesa de mezclas analogica o al-
gun método de control de altavoces y enrutado de
monitorizacion eran necesarios para proporcionar esta
funcionalidad al entorno del DAW.

Cubase ahora proporciona toda la funcionalidad de la sec-
cién de monitorizacion de las mesas analégicas, junto con

muchas otras caracteristicas, en el mundo virtual donde la

flexibilidad y la recuperacion instantanea son ya algo habi-

tual.

/N Por favor, tenga en cuenta que cuando hablamos de
“el Mezclador” en este capitulo nos referimos a la
ventana de Sala de Control. El Mezclador normal de
Cubase sera denominado como el “Mezclador de
Proyecto”. Para informacion sobre el mezclador de
Proyecto, vea el capitulo “El mezclador” en la pagina
129.

Caracteristicas de la Sala de Control

Las siguientes caracteristicas estan disponibles para el
Mezclador de la Sala de Control:

= Soporte para hasta cuatro conjuntos de altavoces con varias
configuraciones de altavoces desde mono hasta sistemas de
altavoces 6.0 Musica o Cine.

= Salida de Auriculares dedicada.

= Soporte para hasta cuatro salidas mezclas de referencia de-
nominadas “Estudios”.

= Canal de Talkback dedicado con enrutado flexible y derrotado
de grabacién automatico.

= Soporte para hasta seis entradas externas con configuracio-
nes de hasta surround 6.0.

= Enrutado de la pista de metronomo y control de nivel para to-
das las salidas de Sala de Control.
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Opciones de Bus de Escucha Flexibles con el ajuste de Ate-
nuacion de Escucha que permite a las pistas activadas para la
Escucha ser escuchadas en contexto con la mezcla general.
Activacion del Bus de Escucha tanto en la Sala de Control
como en las salidas de Auriculares.

Ajustes de downmix definibles por el usuario usando el plug-
in Downmix para todas las configuraciones de altavoces.
Modo Solo individual para cada altavoz para todas las confi-
guraciones de altavoces.

Multiples inserciones en cada canal de Sala de Control para
medicion y decodificacion surround entre otras muchas posi-
bilidades.

Funcion de Atenuacion de Monitor con un nivel ajustable.
Nivel de Monitor Calibrado definido por el usuario para mezcla
de post-produccion en un entorno calibrado.

Ganancia de Entrada Ajustable y Polaridad de Entrada en to-
das las entradas externas y salidas de Altavoces.

Medidores de tamario completo en cada canal de la Sala de
Control.

Soporte para hasta cuatro envios auxiliares (Envios de Estu-
dio) para la creacion de mezclas de referencia diferenciadas
para los intérpretes

Cada salida de Estudio tiene su propia mezcla de referencia.
La posibilidad de desactivar la Seccion de Sala de Control al
trabajar con una solucién de monitorizacion o una mesa de
mezclas externa.

Configurar la Sala de Control

Las caracteristicas de la Sala de Control estan configura-
das en varios sitios dentro de Cubase.

La ventana de Conexiones VST tiene una pestana etiquetada
como “Estudio” en la que se definen las entradas y salidas de
|a tarjeta de sonido para los canales de la Sala de Control.
En el menu Dispositivos encontrara la Vista de Sala de Con-
trol que muestra una vista general de los canales de la Sala de
Control y el flujo de la sefial.

En el ment Dispositivos encontrara el Mezclador de Sala de
Control, el cual permite la operacion de las caracteristicas de
la Sala de Control.

En las Preferencias (VST-pagina Sala de Control) encontrara
algunos ajustes para alterar las preferencias de Sala de Control.
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La pestaia Estudio de Conexiones VST

La pestana Estudio de la ventana Conexiones VST es
donde configura las entradas y salidas para el Mezclador
de la Sala de Control. Para mas informacion, vea el capi-
tulo “Conexiones VST: Configurar los buses de entrada y
salida” en la pagina 14.

Canales de la Sala de Control

Hay cinco tipos de canales que puede crear, cada uno
definiendo o una entrada o una salida del mezclador de la
Sala de Control. Conforme se van creando mas canales,
el mezclador de la Sala de Control se va expandiendo
para mostrar los controles de cada canal.

Monitores

Cada canal de Monitor es un conjunto de salidas que estan conectadas
a los altavoces de monitorizacion en la Sala de Control. Cada Monitor
puede ser ajustado para una configuracion de altavoces mono, estéreo o
hasta 6.0. Pueden crearse hasta cuatro Monitores, cada uno con una
configuracion de altavoces diferente.

= Auriculares

El canal de Auriculares se usa por el ingeniero en la sala de control para
comprobar mezclas de referencia y como otra opcidn para escuchar la
mezcla o entradas externas en un par de auriculares. No esta pensado
para mezclas de referencia que los intérpretes usen al grabar. Solo esta
disponible un canal de auriculares Estéreo.

Estudios

Los canales de Estudio estan pensados para envias mezclas de referen-
cia a los intérpretes en el estudio durante la grabacion. Tienen funciones
de talkback y claqueta y pueden monitorizar la mezcla principal, entradas
externas o una mezcla de referencia dedicada. Pueden crearse hasta
cuatro Estudios permitiendo cuatro mezclas de referencia distintas para
los intérpretes.

* Entradas externas

Las entradas externas son para monitorizar dispositivos externos tales
como reproductores de CD, grabadores multi-canal o cualquier otra
fuente de audio. Pueden crearse hasta seis entradas externas con diver-
sas configuraciones desde mono hasta surround 6.0.

= Talkback

El Talkback es una entrada mono usada para un sistema de comunica-
ciones entre la sala de control y los intérpretes en el estudio. Solo esta
disponible un canal de Talkback mono.

Los canales de Sala de Control no pueden compartir en-
tradas o salidas con los FX externos o con instrumentos
externos, seguin se definen en la ventana Conexiones VST
(vea “Conectar un instrumento/efecto externo” en la pa-
gina 22). Cuando esté creando conexiones para cada ca-
nal, solo estaran disponibles aquellas cuyos puertos de
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dispositivo no hayan sido usados para FX o instrumentos
externos. De todos modos, los canales de Sala de Control
y las entradas y salidas si que pueden compartir los mis-
mos puerto de dispositivo.

Puede originarse una gran confusion si las salidas y los
canales de Monitor de la Sala de comparten los mismos
puertos de dispositivo. Como punto de partida, ajuste to-
das las salidas a “No Conectado” mientras se configura la
Sala de Control. Po defecto, se crea un canal de Monitor
estéreo después de instalar Cubase.

/N El Mezclador de la Sala de Control esta disefiado
para mostrar informacion y controles sélo para los
canales que ha definido en el didlogo Conexiones
VST. Por ejemplo, si no ha definido ningun canal de
Estudio, no apareceran en el mezclador de la Sala de
Control. La Vista de la Sala de Control muestra to-
dos los canales posibles pero sélo resalta aquellos
que han sido definidos. Para ver todos los controles
disponibles en el Mezclador de la Sala de Control,
empiece por crear el maximo numero de canales en
la pestafia Estudio en Conexiones VST.

Crear un canal de Sala de Control

Para crear un nuevo canal, haga clic sobre el boton Afadir
Canal en la pestafia Estudio de la ventana Conexiones
VST. Un menu emergente lista todas los canales disponi-
bles junto con la cantidad que queda para cada tipo. Se-
leccione el tipo de canal que desea crear y aparecera un
didlogo permitiéndole escoger la configuracion del canal
(estéreo, 5.1, etc.).

/N Si esta afadiendo los canales de Talkback o Auricu-
lares, no hay elecciones de configuracion de canal
ya que el Talkback s6lo es mono y los Auriculares
s6lo son estéreo. También, los canales de Estudio
so6lo pueden ser estéreo o mono.

< VST Connections - Studio

Inputs | Outpts ] Group/FX | EdemalFX | Edemallnsiuments |

T
8 Al Add Chanr (e[ Disable Contial Fioom
T Add External Inpuk (5 avall.)

Bus Name | Device Port |

A Talkhack +H Add Studio (2 avail.)

o0 Ext 1 &3 Add Headphone

 Studio 1 [l Add Menikor (3 avall.)

il — a1

H Studio 2 ySTZIZT
4] Steren ASI0 2.0-VSL2020

La pestaiia Estudio de la ventana de Conexiones VST con varios Cana-
les de Sala de Control creados

Después de hacer clic sobre OK, el nuevo canal apare-
cera en la ventana Conexiones VST. Ahora puede conec-
tarlo a cualquier puerto de dispositivo disponible usando
los botones “+" y el menu contextual en la columna Puerto
del Dispositivo. Debe seleccionarse un dispositivo de au-
dio para cada flujo de audio. Los puertos del dispositivo
se asignan igual que cualquier otra Conexion VST.

/N Los canales de Sala de Control pueden compartir
puertos del dispositivo entre ellos. Esto puede ser
util si usa los mismos altavoces como un par estéreo
y también como los canales izquierdo y derecho de
una configuracién de altavoces surround. El inter-
cambio entre monitores que comparten puertos del
dispositivo deberia ser inmediato, proporcionando
cualquier downmix de audio multi-canal a estéreo si
es preciso. Solo puede estar activo un conjunto de
monitores en un momento determinado.

Monitores

Cree un canal de Monitor para cada conjunto de altavo-
ces en su estudio. Un estudio tipico de post-produccion
tiene un conjunto de altavoces 5.1, otro conjunto de alta-
voces estéreo e incluso un Unico altavoz mono para com-
probar la compatibilidad de niveles en broadcast mono. El
Mezclador de la Sala de Control le permite cambiar de al-
tavoces facilmente. Cada conjunto de monitores puede
tener sus propios ajustes de downmix, ganancia de en-
trada y ajustes de polaridad de entrada.

Auriculares

Cree un canal de Auriculares si pretende escuchar con
auriculares en la sala de control. El canal de Auriculares
no esta pensado para su uso por intérpretes en el Estudio.
Esta disefiado para que el ingeniero escuche rapidamente
cualquier fuente en el estudio, incluyendo las cuatro mez-
clas de referencia.

A El canal de Auriculares sélo es estéreo.
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Estudios

Cree un canal de Estudio para cada mezcla de referencia
que quiera crear para los intérpretes en el Estudio. Por
ejemplo, si tiene dos amplificadores de auriculares dispo-
nibles para que usen los intérpretes, cree dos canales de
Estudio, uno para cada mezcla de auriculares. Hay dos
canales de Estudio disponibles.

/\ Los canales de Estudio pueden ser mono o estéreo.

Entradas externas

Cree entradas externas para cada dispositivo de reproduc-
cion que desea poder monitorizar en la Sala de Control.
Hay seis entradas externas disponibles con configuracio-
nes de canal desde mono hasta surround 6.0. Use las en-
tradas externas para escuchar rapidamente reproductores
de CD, grabadores de masters o otras estaciones de tra-
bajo.

/N Si selecciona entradas externas como fuente de en-
trada de un canal de audio, podra grabarlas. En este
caso, no tendra que asignar los puertos de dispositivo
al canal de entrada (vea “Enrutado” en la pagina 18).

Talkback

Cree un canal de Talkback si tiene un microfono en la sala
de control disponible para la comunicacién con los intér-
pretes en el Estudio. El canal de Talkback puede ser enru-
tado a cada Estudio con niveles variables para optimizar las
comunicaciones entre la sala de control y los intérpretes.

Adicionalmente, el Talkback esta disponible como una po-
sible fuente de entrada para las pistas de audio. Puede
grabar desde el Talkback igual que desde cualquier otra
entrada.

/\  Las Inserciones estan disponibles en el Talkback y los
otros canales de la Sala de Control. Puede insertarse
un compresor/limitados en el canal de Talkback para
asegurarse de que los niveles erraticos no molestan a
los intérpretes y se facilita la comunicacion entre to-
dos.
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Desactivar la Sala de Control

Cuando ya haya creado todos los canales para su confi-
guracion de audio, las funciones de la Sala de Control es-
taran disponibles para su uso. Si tiene que usar Cubase
sin las funciones de la Sala de Control, puede simple-
mente pulsar el boton Desactivar Sala de Control en la
pestaiia Estudio de la ventana Conexiones VST. Todos
los canales que haya creado se guardaran y cuando ac-
tive nuevamente la Sala de Control, la configuracién sera
recuperada.

También puede crear presets para la configuracion de la
Sala de Control del mismo modo que para las entradas y
salidas, vea “Otras operaciones con buses” en la pagina
18.

/N Sidesactiva la Sala de Control, asegurese de que
hay puertos de dispositivo asignados al bus de sa-
lida por defecto “Mezcla Principal” en la pestafia de
Salidas. De otro modo, no oira ninguin sonido proce-
dente de la Mezcla Principal.

Salidas - Mezcla Principal

Para que la Sala de Control funcione correctamente, la
pestafia Mezcla Principal en la pestafia Salidas debe estar
asignada al conjunto de salidas que contienen efectiva-
mente la sefial de su mezcla final. Si solo tiene un bus de
salida, sera el de Mezcla Principal por defecto.

Si ha definido mas de un bus de salida, puede cambiar el
que sera el de Mezcla Principal haciendo clic con el botén
derecho sobre el nombre de la salida y seleccionando
“Configurar “Salida” como Mezcla Principal”. La Mezcla
Principal esta marcada por un pequefio icono de altavoz a
la izquierda de su nombre.

Buz Name | Auadic

£3i0

| Speakers

Cheran

Always on Top

»

Add B
it si0

Set "Stereo Out” as Mai%Mix

Remove Bus

La pestaiia de Salidas de Conexiones VST mostrando un bus como
Mezcla Principal marcado por el pequefio icono de altavoz.

Las salidas que no sean la Mezcla Principal no son enruta-
das a través del Mezclador de la Sala de Control. Pueden,
de todos modos, compartir los puertos de dispositivo de
los canales Estudio y Monitor de la Sala de Control.
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Activar la salida de la claqueta

Puede que haya una situacion en la que quiera que la cla-
queta siempre esté enrutada a un bus de salida especifico,
con independencia de los ajustes que en ese momento
tenga la Sala de Control o, por supuesto, cuando la Sala de
Control esté desactivada. En estos casos, active la cla-
queta en las salidas especificas usando la columna Clic en
la pestana Salidas de la ventana Conexiones VST.

(‘ VYST Connections - Outputs

Dutputs ! Group/Fs [ External Fx l

Presets _3 EIE

| Device Part

Inputs I

Add Bus

| Speakers
Steren

EHE Al

Bus Mame
H-- g Steren Out

| Audio Device | Click. |

| 4510 2.0 - VSL2020

| 4Adati 2
54dal13

#8020 vsL2020 | Click
| | 2Adat11
| 3Adat12

El- Stereo Out 2
=0 Left
i —0 Right

[Steren

La pestafia Salidas mostrando dos salidas estéreo, la Mezcla Principal
y una segunda salida con su claqueta activada.

/N La claqueta solo se oira en las salidas que estén
asignadas a puertos de dispositivo. Tenga en cuenta
que la clagueta también puede ser enrutada a los
puertos de dispositivo usando las caracteristicas de
la Sala de Control.

/N Compartir puertos de dispositivo entre las salidas y
los canales de la Sala de Control puede causar con-
fusion y una posible sobrecarga de dichos puertos
sin indicacion alguna por parte de Cubase. Se acon-
seja desconectar todas las salidas de los puertos de
dispositivo cuando configure la Sala de Control por
primera vez.

/N Preste mucha atencion ya que algunos interfaces
permiten un enrutado muy flexible dentro de la propia
tarjeta. Determinadas configuraciones de enrutado
podrian causar sobrecargas y un posible dafo a los
altavoces. Consulte la documentacion de su tarjeta
de sonido para mayor informacion.

La Vista de Sala de Control

Puede acceder la Vista de la Sala de Control desde el
menu Dispositivos. La Vista de Sala de Control esta dise-
fiada para mostrar la configuracion actual de la Sala de
Control. La ventana muestra todos los canales posibles,
con los canales activos resaltados una vez que han sido
creados en la ventana Conexiones VST. Los canales mar-
cados en color gris claro no han sido definidos en la ven-
tana de Conexiones VST.

La Vista de Sala de Control le permite ver el flujo de sefial
dentro del Mezclador de la Sala de Control. Todas las fun-
ciones de enrutado del Mezclador de la Sala de Control
se ven reflejadas en la Vista.

(' Control Room Overview
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talkback excternal
input inputs
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listen bus }
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talkback
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studio
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|

headphones control
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click
mnonitors + + +

e

La Vista de Sala de Control

Abra las ventanas de Mezclador de la Sala de Control y de
la Vista de Sala de Control, una junto a la otra. Segun va
operando los controles en el Mezclador vera los cuadrados
verdes encendiéndose en la Vista, indicando los cambios
en el flujo de la sefal. También puede hacer clic sobre los
cuadrados en la Vista y observar como los controles en el
Mezclador reflejan los cambios en el flujo de la sefal.
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El Mezclador de la Sala de Control Los diversos paneles del Mezclador de la Sala de Control

se manejan de modo similar a los del Mezclador del Pro-
El Mezclador de la Sala de Control es donde usted ac- yecto, vea “Configurar el mezclador” en la pagina 133.
cede a todas las caracteristicas de la Sala de Control.
Puede cambiar el tamano del Mezclador de la Sala de
Control para acomodar mas canales y visualizar mas con-
troles. Cuando abra la ventana por primera vez, no mos-
trara ninguno de los paneles extensibles.

<€ Control Room Mixer

(‘ Control Room Mixer

El Mezclador de la Sala de Control

Configurar el Mezclador de la Sala de Control

Para poder visualizar mas controles en el Mezclador de la
Sala de Control, puede hacer clic sobre las flechas peque-
fias de las esquinas inferiores izquierda y derecha para abrir
o cerrar los controles extendidos de altavoces de la dere-

cha (“Seccion Derecha”) y los controles de Entrada Externa  |nserciones y medidores de la Sala de Control
y Talkback de la izquierda (“Seccion lzquierda”).

/N También puede usar el submenu del menu contex-
tual del Mezclador de la Sala de Control para mos-
trar/ocultar los diversos paneles, igual que en el
Mezclador del Proyecto.

Cuando el Mezclador de la Sala de Control muestra la

La flecha en la esquina superior derecha extiende el mez- Vista Extendida, los medidores estan visibles. Estos medi-
clador verticalmente para mostrar los medidores y las inser-  dores se parecen y funcionan del mismo modo que los
ciones (*Vista Extendida”). Una segunda flecha aparece que hay en el Mezclador del Proyecto.

sobre las inserciones y el visor de medidores. La extender
el mezclador usando esta flecha se visualizan la Ganancia
de Entrada y el interruptor de Polaridad de Entrada, la con-
figuracion de canales y el nombre de cada canal (*Vista de
las Configuraciones de Entrada/Salida”).

Al pulsar el pequefio icono del lado derecho en la parte
central, se cambiara la vista para mostrar las inserciones.
Alternativamente, también pueden ser visualizadas desac-
tivando la opcion Mostrar Medidores en el submenu del
menu contextual de la ventana del Mezclador de la Sala
de Control.
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Cada canal de la Sala de Control tiene un conjunto de in-
serciones configuradas como seis en modo pre-fader y
dos en modo post-fader. Las entradas externas y los ca-
nales de Monitor solo tienen seis inserciones pre-fader.

- Control Room Mixer

La Vista Extendida del Mezclador de la Sala de Control mostrando las
inserciones de los canales

Si no desea ver los medidores a tamafo completo pero
desea algun tipo de indicacion de actividad de la sefal,
active la opcion “Indicadores de Senal” en las Preferen-
cias (VST—p4gina Sala de Control). Se mostraran junto a
los botones de seleccion de entrada e indicaran la pre-
sencia de sefal en todas las entradas.

(‘ Control Room Mixer

El Mezclador de la Sala de Control con todos los indicadores de Pre-
sencia de Sefal activados.

Inserciones para entradas externas

Cada entrada externa tiene su propio conjunto de seis in-
serciones. Al seleccionar cada entrada externa haciendo
clic sobre el boton junto a su nombre a la izquierda de la
ventana del Mezclador, se mostraran las inserciones aso-
ciadas con dicho canal en la vista extendida.
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Inserciones para el canal de Talkback

El canal de Talkback tiene un conjunto separado de ocho
inserciones. Para poder verlas y ajustarlas, el Talkback tiene
que estar activado via el botén TALK localizado en la parte
inferior derecha del Mezclador de la Sala de Control. Haga
clic una vez sobre el Talkback para dejarlo activado. Las in-
serciones de las entradas externas ahora mostraran las in-
serciones de Talkback. Cuando el Talkback esté desacti-
vado, la vista volvera a mostrar las inserciones de las
entradas externas.

/N Puede identificar facilmente las inserciones para el
Talkback ya que tienen seis inserciones pre-fader y
dos post-fader mientras que las entradas externas
solo tienen seis inserciones pre-fader. Si el Mezcla-
dor de la Sala de Control esta expandido completa-
mente, el nombre mostrado en la parte superior del
Mezclador reflejara qué canal esta actualmente en la
Vista Extendida.

Inserciones de Monitor

Cada canal de Monitor tiene un conjunto de seis insercio-
nes. Estas inserciones son todas post fader de volumen
de la Sala de Control y son sobre todo utiles para decodi-
ficacion surround o para limitadores tipo brickwall que
protejan altavoces de monitoraje sensibles.

Cada conjunto de monitores tiene sus propios ajustes de
Polaridad de Entrada y Ganancia de Entrada disponibles
en la parte superior del Mezclador de Sala de Control ex-
tendido. Ademas, hay iconos para activar el modo Solo de
los altavoces y las opciones de enrutado de altavoces en
el panel de Solo de Altavoces.

El panel Solo de Altavoces

= Use el modo Solo de Altavoces para probar su sis-
tema de altavoces multicanal y asegurarse de que los ca-
nales adecuados se encuentran dirigidos a cada altavoz.
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Justo debajo del visor de configuracion, se muestran todos
los ajustes de downmix para fuentes multicanal. Hay cuatro
presets de downmix. Algunos se configuran solos automa-
ticamente para los conjuntos de altavoces que haya defi-
nido. Cada preset puede ajustarse accediendo al plug-in
MixConvert haciendo clic sobre la seccion de presets de
downmix.

Haga clic aqui para abrir el pa-
nel de control de Mixconvert.

La seccion de Presets de Downmix.

/N La configuraciéon automatica de los ajustes de down-
mix sigue un proceso logico. Por ejemplo, si ha defi-
nido un conjunto de monitores 5.1 y otro de
monitores estéreo, Cubase creara un preset de do-
wnmix estéreo y otro mono. Puede modificar todos
los ajustes de cada preset de downmix usando el
plug-in MixConvert.

Operaciones de la Sala de Control

En los estudios analdgicos tradicionales, la seccion de la
sala de control de la mesa de mezclas contenia el con-
junto de controles mas usados en todo el estudio. A me-
nudo, el nivel del monitor de estudio tenia las marcas
borradas de tanto usarlo.

La necesidad de poder cambiar constantemente de fuen-
tes de monitorizacion, ajustar el volumen de los monitores y
enrutar las varias mezclas de referencia y otras fuentes a los
sistema de auriculares es la norma en casi todas las sesio-
nes. Satisfacer las necesidades de varios intérpretes en el
estudio mas las del productor y el ingeniero supone un tra-
bajo constante que requiere flexibilidad y facilidad de ope-
racion. La comunicacion entre todos debe ser totalmente
clara sin interferir en la creatividad de los intérpretes.

Con todo esto en mente, el Mezclador de la Sala de Con-
trol de Cubase esta disefiado para satisfacer dichas ne-

cesidades con una solucion simple a la vez que altamente
flexible. El entorno de mezcla virtual de VST es la solucién
ideal a las variadas necesidades de una matriz de una sala
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de control. Con un mezclador virtual, es posible un alto
grado de personalizacidn y unos ajustes precisos, junto
con la posibilidad de poder recuperar todos esos ajustes
en cualquier momento.
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Disposicion del Mezclador de la Sala de
Control

El Mezclador de la Sala de Control tiene varios controles,
algunos que son similares al Mezclador de Proyecto, y
otros que son especificos para las operaciones de la Sala
de Control. Los siguientes diagramas le muestran todos
los controles, seguidos de una breve descripcion de lo
que hace cada uno.

CConto T &

20.

28.

27.

26.

25.

24,

23.
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1. Polaridad de Entrada

Cada entrada externa y salida de altavoz de Monitorizacion tiene un inte-
rruptor de inversion de Polaridad de Entrada. Cuando esta encendido, to-
dos las sefiales de audio dentro del canal tendran su polaridad invertida.

2. Ganancia de Entrada

Cada entrada externa, salida de altavoces de Monitorizacion y la entrada
de Talkback tiene un control de Ganancia de Entrada. Cuando una en-
trada externa o un Monitor se activan, los ajustes de Ganancia seran re-
cuperados.

3. Inserciones de Canal

Cada canales en el Mezclador de la Sala de Control tiene disponibles va-
rias inserciones. Mientras que la mayoria de los canales tiene seis insercio-
nes pre-fader y dos post-fader, las entradas externas y los Monitores sélo
tienen seis inserciones pre-fader.

4. Configuracion de Canal
Muestra la configuracion actual de los flujos de audio en el canal, por
ejemplo Estéreo, 5.1, etc.

5. Etiquetas de Canal
Muestra el nombre del canal tal y como se encuentra definido en las Co-
nexiones VST.

6. Controles de Expansion

Hay varios botones de flecha que abren y cierran varios paneles del Mez-
clador de la Sala de Control. Por defecto, todos los paneles expandibles
estan cerrados.

7. Utilizar Nivel de Referencia

Al hacer clic sobre este boton, el Nivel de la Sala de Control se ajusta al ni-
vel de referencia ajustado en las Preferencias; por ejemplo, un nivel para
entornos de mezcla calibrados tales como los usados en post-produccion
y cine. Pulse [Alt]/[Opcion] y haga clic sobre este boton para ajustar el ni-
vel de referencia en las Preferencias como el nivel de Sala de Control ac-
tual.

8. Selectores de Sala de Control y Entrada de Auricula-
res

Estos botones permiten la seleccion de varias fuentes de entrada para la
Sala de Control y los canales de Auriculares. Pueden escogerse dichas
fuentes para la Entrada Externa, la Mezcla Principal, o cualquiera de los
cuatro canales de Estudio.

9. Boton Mostrar Medidores/Inserciones
Le permite cambiar entre el visor de Medidores y el de Inserciones para
la vista de Mezclador Extendida.

10. Bus de Escucha AFL/PFL

Este botdn determina si las fuentes de sefal que se envian al bus de Es-
cucha son pre-fader (PFL) o post-fader (AFL).
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11. Derrotar Escucha General

Cuando esta encendido, indica que uno o mas canales en el Mezclador
de Proyecto estan activados para la Escucha. Al hacer clic sobre este
boton se desactiva el modo Escucha para todos los canales.

12. Escuchar DIM

Este control de ganancia ajusta el volumen de la Mezcla Principal cuando
los canales estan en modo Escucha. Esto permite seguir escuchando los
canales activados para la Escucha pero en contexto con la Mezcla Princi-
pal. Si Escuchar DIM esta ajustado a menos infinito, los canales activados
para la Escucha se oiran totalmente solos. Cualquier otro ajuste deja la
Mezcla Principal a un nivel mas bajo.

13. Activar DIM

baja el Nivel de la Sala de Control por una cantidad predeterminada (el
ajuste por defecto es -30dB). Esto permite una reduccion rapida del vo-
lumen de monitores sin afectar al nivel de monitores actual. Al hacer clic
nuevamente sobre el botdn DIM se devuelve el nivel de monitores a su
ajuste anterior.

14. Activar Talkback

Haga clic sobre el boton de Talk para activar el sistema de Talkback,
permitiendo la comunicacion entre la sala de control y los intérpretes en
el estudio. Hay dos modos de operacion, el modo provisional usado al
hacer clic y manteniendo el boton apretado y el modo enganche en el
que al hacer clic una vez se activa el Talkback hasta que haga clic nue-
vamente para desactivarlo.

15. Talkback DIM Level

Cuando el Talkback esta activado, este control le permite determinar
cuanto se reduce la salida de todos los canales en el Mezclador de la Sala
de Control. Esto impide acoples no deseados. Si el nivel de Talkback DIM
esta configurado como 0dB, no ocurrira ningtn cambio en los canales de
la Sala de Control.

16. Pasar al siguiente Preset de Down-Mix

La Sala de Control permite cuatro ajustes de down-mix de Altavoces di-
ferentes para las varias configuraciones de altavoces. Al hacer clic sobre
este boton se pasa el siguiente de los cuatro presets de downmix. Apa-
recen diversos iconos para indicarle cual es el preset activo.

17. Seleccionar Monitor siguiente

Al pulsar este boton cambia la seleccion de Monitor al siguiente conjunto

disponible. Igual que cambian los monitores, también lo hacen los presets
de downmix, las inserciones de Monitores, la Ganancia de Entrada y la Po-
laridad de Entrada asociados al nuevo conjunto de Monitores.

18. Activar Bus de Escucha

Activa las funciones del bus de Escucha tanto para la Sala de Control
como para las Salidas de Auriculares. Si no esta seleccionado, el bus de
Escucha no sera enrutado a dicho canal.
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19. Ganancia del Bus de Escucha

Este ajuste de nivel determina el nivel de las sefiales del bus de Escucha
cuando estan enrutadas a la Sala de Control o a las salidas de Auricula-
res. Al hacer clic sobre el nimero emerge un control de fader para reali-
zar el ajuste.

20. Selectores de Entrada de Estudio
Para los Canales de Estudio, las opciones de entrada son Entrada Ex-
terna, Aux (desde los Envios de Estudio) o Mezcla Principal.

21. Botones de Activacion de Canal
Estos botones activan o desactivan la salida de cada canal. Si estan en-
cendidos, el canal esta activado.

22. Etiquetas de Canal
Estas etiquetas reflejan los nombres creados en la ventana Conexiones
VST.

23. Nivel de Talkback
Este fader emergente control la cantidad de sefial de Talkback que ali-
menta la salida de cada Estudio.

24. Activar Talkback

Para que las sefiales de Talkback puedan enrutarse a un Estudio, esto
boton debe estar encendido. Al hacer clic sobre el mismo se desactiva o
desactiva la funcion de Talkback. Cuando esta desactivado, el ajuste
Talkback DIM no tiene efecto sobre esta salida.

25. Nivel de Metréonomo
Estos controles de nivel y panorama determinan cémo se oira el Metro-
nomo en cada canal. Estos controles son independientes para cada canal.

26. Activar Metrénomo
Determina si las sefiales del metronomo se envian o no a cada canal. Si
esta encendido, la sefial del metronomo se oira en dicha salida.

27. Control de Nivel del Canal

Es el volumen principal de cada salida de Sala de Control. Estos faders
no afectan a los niveles de entrada de grabacion ni al nivel de Mezcla
Principal a la hora de exportar la mezcla de audio.

28. Cambiar Entrada Externa

Hay seis entradas exteriores disponibles. Estos botones determinan qué
entrada externa se usa actualmente. Los nombres de cada entrada externa
se muestran aqui tal y como fueron creados en las Conexiones VST.

29. Indicadores de Presencia de Sefial

En el didlogo Preferencias, hay una opcion para mostrar estos Indicado-
res de Presencia de Sefial como un sustituto para los medidores de ta-
mafo completo.
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30.
31.
42.
32.
41. 33.
40. 34,
35.
36.
39.
38. 37.

Los controles de Monitor en el Mezclador de la Sala de Control

30. Solos de Altavoces Individuales

Cada icono de altavoz es un boton de solo para dicho canal. Al hacer
[Mayus.]-clic sobre un altavoz se pondran en modo solo todos los altavo-
ces en la misma fila (frontal o trasera). [Ctrl]/[Comando]-clic sobre un al-
tavoz que ya esta en modo solo, enmudecera dicho altavoz y dejara los
otros en modo solo.

31. Solo de LFE
El'icono de suma activa el modo solo del canal LFE.

32. Solo de Canales Traseros
Activa el modo solo de todos los canales traseros.

33. Escuchar los Canales Traseros en los Monitores Fron-
tales

Este boton pone en modo solo los canales traseros y los enruta a los ca-
nales frontales.

34. Escuchar Canales Solo en Monitor Central

Cuando este boton esta activado, todos los altavoces que estan en
modo solo se oiran en el canal central si hay uno en la configuracion. Si
no lo hay (como por ejemplo en estéreo) el canal en modo solo se oira
igualmente tanto en el altavoz izquierdo como en el derecho.

35. Abrir panel MixConvert
Al hacer clic sobre este triangulo se abre el plug-in MixConvert, usado
para mezclar sefiales multicanal para su monitorizacion.

36. Etiquetas de Down-Mix

Esta area muestra los nombre de los cuatro presets de down-mix. Puede
hacer clic sobre un nombre para cambiarlo. Aparece un “?" cuando no
hay ninguin preset definido para dicho downmix.

37. Etiquetas de Monitores
Esta area muestra los nombres de los cuatro posibles Monitores. Los nom-
bres se crean en Conexiones VST cuando define un canal de Monitor.
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38. Seleccion de Monitor

Estos botones seleccionan el conjunto de Monitores actual. Cada Moni-
tor tiene sus propios ajustes incluyendo preset de down-mix, activacio-
nes de solo, inserciones, Ganancia de Entrada y Polaridad de Entrada.
Se recuperan automaticamente al seleccionar un Monitor.

39. Seleccion de Preset de Down-Mix
Estos botones seleccionan el preset de downmix para el Monitor actual.

40. Cancelar Solo Altavoces
Este botdn cancela todos los soles de altavoces, reinicializandolos para
una reproduccion normal.

41. Canales de Solo Frontal
Este botdn pone todos los altavoces frontales en modo solo.

42. Solo Canales lzquierdo y Derecho
Este boton pone los canales izquierdo y derecho en modo solo.

La Mezcla Principal y el canal de Sala de
Control

La configuracion de canales de la “Mezcla Principal” (la sa-
lida por defecto) determina es cudl sera la configuracion de
canales de la Sala de Control. Al cambiar entre un proyecto
que tiene una Mezcla Principal estéreo y otro que tiene una
mezcla principal 5.1, el canal del Mezclador de la Sala de
Control cambiara de estéreo a una configuracion 5.1.

La configuracion de la Mezcla Principal también determina
la disposicion del panel Solo Altavoces. Si la Mezcla Prin-
cipal es estéreo, solo habra un altavoz izquierdo y uno de-
recho en el panel de solo.

Cualquier entrada externa que tenga mas canales que la
Mezcla Principal no podra escucharse correctamente al
ser enrutada al canal de la Sala de Control. Solo podran
escucharse los canales disponibles.

= Siuna entrada externa 5.1 esta enrutada a un canal
estéreo de la Sala de Control, solo se escucharan los ca-
nales izquierdo y derecho, incluso aunque se seleccione
un Monitor 5.1. Solo dos canales pueden ser enrutados a
través de un canal de Sala de Control estéreo. Podria usar
una instancia de MixConvert en las inserciones de la en-
trada externa para pasar el material de audio a estéreo y
poder escucharlo.

Ajustes recomendados

Con toda la versatilidad que proporciona la Sala de Con-
trol, también hay sitio para la confusién al configurar por
primera vez la Sala de Control. La siguiente lista contiene
sugerencias que podrian ayudarle a configurar rapida-
mente la Sala de Control para empezar a grabar y mezclar.

= Sino tiene un dispositivo de grabacion maestro y solo usa la
funcién Exportar Mezcla para crear archivos de mezcla finales,
configure su salida de Mezcla Principal como “No Conectado”.
Esto elimina muchos errores y comportamiento impredecible,
ya que los Monitores de la Sala de Control y las salidas pueden
compartir salidas de la tarjeta de sonido. La Mezcla Principal se
enruta automaticamente al canal de la Sala de Control y no se
vera afectado.

= Cree un Monitor estéreo para familiarizarse con los controles
de nivel de Sala de Control, ajustes DIM, el Bus de Escuchay
otras funciones de monitorizado. Cuando ya se haya familiari-
zado con dichas funciones, cree Monitores adicionales para
cada conjunto de altavoces que pretenda usar.

* Use las inserciones en los canales de Monitor para plug-ins
de decodificacion surround y gestion de graves (“bass mana-
gement"), entre otras cosas.

= Use las inserciones en el canal de la Sala de Control para
plug-ins de medicién y andlisis espectral. Todos los solos in-
cluyendo el Bus de Escucha le permitiran el andlisis de soni-
dos individuales.

* Un limitador tipo brickwall en la tltima insercion del canal de la
Sala de Control puede prevenir sobrecargas accidentales que
dafiarian sus sistemas de altavoces.

= Use las inserciones para el canal de Talkback para controlar la
dinamica del microfono de talkback. Esto le ayudara a proteger
el oido de los intérpretes y asegurarse de que todo el mundo
puede ser escuchado a través del microfono de talkback.

= Use los ajustes de Ganancia en las entradas externas para
igualar el nivel de reproductores CD y otras fuentes con el ni-
vel de la Mezcla Principal para realizar comparaciones A/B.

= Use los ajustes de Ganancia de cada Monitor para igualar el ni-
vel de todos sus sistemas de monitorizacion. AL cambiar entre
conjuntos de altavoces se mantendra un volumen de reproduc-
cion constante.

= Use el nivel calibrado de la Sala de Control para mezclas para
cine o DVD. Ajuste este nivel al volumen de altavoces correcto
tal y como determine el estandar de mezcla que decida seguir.
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Preferencias de la Sala de Control

Hay varias preferencias para el Mezclador de la Sala de
Control. Se encuentran en las Preferencias (VST—Pagina
Sala de Control).
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Las Preferencias de la Sala de Control

La mayor parte de estas preferencias tienen que ver con

qué opciones estaran visibles en el Mezclador de la Sala
de Control. Esto le permite personalizar la disposicion del
Mezclador y tener visibles sélo los controles que necesite
y que use habitualmente, sin estorbos afadidos.

Las otras preferencias tienen la siguiente funcionalidad:

* Nivel de Referencia
Este ajuste determina el nivel de la Sala de Control que se usara cuando
se active el boton de Nivel de Referencia.

= Volumen de Atenuacion
Es el nivel de reduccion de ganancia aplicado a la Sala de Control
cuando esta activado el boton DIM.

* Mostrar Volumen de la Sala de Control en la Barra de
Transporte

Esta opcidn hace que el fader pequefio de la derecha de la Barra de
Transporte controle el nivel de la Sala de Control. Si esta opcidn no esta
activada (o la Sala de Control esta desactivada) el fader controla el nivel
del bus de Mezcla Principal.

= Desactivar Talkback durante Grabacion

Cuando esta activado, esta opcion desactivara el canal de Talkback
cuando el transporte entre en modo de Grabacion. Es aconsejable ajus-
tar la Atenuacion de Talkback DIM a 0dB al usar esta caracteristica para
cambiar radicalmente el nivel de mezcla al realizar pinchados de entrada
o salida al Grabar.

= Usar Canal de Auriculares como canal de Preescucha
Si esta activado, la salida de Auriculares sera usada para opciones de
Preescucha tales como preescucha de Importacion, arrastrado, proce-
sos offline y determinadas operaciones del Editor de Muestras. Tenga en
cuenta que las usar la salida de Auriculares para la preescucha, el canal
de Sala de Control ya no reproducira el audio de preescucha.

= Atenuar Estudio durante Talkback

Si esta opcion esta activada, la mezcla de referencia que se oiga en un
Estudio estara atenuada (por la cantidad ajustada en el campo de nivel
de atenuacion, debajo del boton TALK) mientras se use el canal de
Talkback. Cuando esta desactivada, el nivel de mezcla de referencia per-
manece intacto durante el Talkback.

Estudios y Envios de Estudio

Los Envios de Estudio se muestran en el Mezclador de Pro-
yecto de Cubase y en el Inspector. Cada Envio de Estudio
esta pensado para proporcionar a los intérpretes una mez-
cla de referencia diferenciada mientras éstos estan gra-
bando. Los Envios de Estudio son esencialmente envios
auxiliares estéreo que estan enrutados a salidas de Estudio
en el Mezclador de la Sala de Control. Hay hasta cuatro Es-
tudios y Envios de Estudio disponibles.

Configurar Envios de Estudio

Los Envios de Estudio sélo se vuelven activos cuando un
canal de Estudio ha sido creado en la ventana de Conexio-
nes VST. De otro modo, permanecen bloqueados. Para
cada Estudio definido en las Conexiones VST, cada canal
del Mezclador de Proyecto tiene un envio auxiliar con su ni-
vel, panoramizado y seleccién de pre/post-fader. Este envio
auxiliar se usa para crear una mezcla para un intérprete y
que éste la escuche mientras se esta grabando.
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= En el Mezclador de Proyecto, los Envios de Estudio son
accesibles mediante la opcion Envios de Estudio desde el
menu emergente de opciones de Vista de cada canal o
haciendo clic sobre el icono de estrella (“Mostrar Envios
Estudio”) sobre el panel comun del Mezclador de Pro-
yecto extendido.

(‘ Mixer .

La vista Envios de Estudio en el Mezclador del Proyecto

= En el Inspector, puede encontrarse una pestana de En-
vios de Estudio. Muestra todos los Envios de Estudio de
la pista seleccionada.

Por favor, tenga en cuenta que no todas las secciones del Inspector es-
tan disponibles por defecto. Para mostrar/ocultar una seccion, haga clic
con el boton derecho del raton y active/desactive la opcion deseada en
el menu contextual.

La pestafia de Envios de Estudio en el Inspector

Cada Estudio puede tener un nombre Unico que ayude a
identificar para qué lo esta usando. Por ejemplo, los cua-
tro estudios podrian llamarse:

= Mezcla del Cantante
= Mezcla del Guitarrista
* Mezcla del Bajista

* Mezcla del Bateria
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El nombre de cada Estudio se muestra en el Mezclador de
la Sala de Control. Para oir la mezcla de Envios de Estudio
en la salida del Estudio, el selector de entrada de cada
Estudio tiene que estar en “Aux”.

'(" Control Room Mixer

hono

o [P——
R Manitor 1

[

Un canal de Estudio en el Mezclador de la Sala de Control con su en-
trada ajustada en Aux.

Configurar una mezcla de referencia de Estudio

Los Envios de Estudio son muy flexibles. Hay varias mane-
ras de crear una mezcla de referencia de una forma rapida
y eficiente. Mezclas sencillas del tipo “quiero oirme mas
fuerte” y mezclas diferenciadas mas complejas pueden
obtenerse facilmente con los Envios de Estudio.

Usar los ajustes de fader y panoramizado del Mezclador
de Proyecto

Puede crear una mezcla rapida con los ajustes de fader y
panoramizado ya usados en el Mezclador de Proyecto y
después alterarlos para satisfacer las necesidades de un
intérprete individual. Puede hacerlo con un unico canal o
con un grupo de canales a la vez. Para copiar la informa-
cion de fader y panorama de la mezcla principal, proceda
como sigue:

1. En el Mezclador de Proyecto, seleccione todos los ca-
nales desde los que desea copiar los ajustes.

Las siguientes operaciones, por tanto, sélo afectaran a los canales se-
leccionados.
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2. EnelMezclador de la Sala de Control, haga clic con el
botdn derecho del ratén sobre cualquier lugar en la tira de
mezclador de un Canal de Estudio y aparecera un menu
contextual que tiene el nombre del estudio como un sub-
menu.

Este submenu contiene todas las funciones de Envio de Estudio para di-
cho Estudio. Si abre el menu contextual fuera de una tira de canal de Es-
tudio, el submenu sera para todos los estudios.

(‘ Control Room Mixer

Ahways on Top

window

Studia 1

Change Studio Sends Levels
Use Current Mix Levels
Use Current Pan Settings

Enable Studia Sends
Disable Studio Sends

Reset Studio Sends

Studio 4

El menu contextual del Mezclador de la Sala de Control

3. Escoja la opcion “Utilizar Niveles de Mezcla Actuales”
para copiar los niveles de los faders de las pistas selec-
cionadas a los Envios de Estudio.

Esta opcion ajusta todos los niveles de Envios de Estudio para las pistas
seleccionadas al mismo nivel que el fader de volumen principal. También
cambia el estado del Envio de Estudio a pre-fader de modo que los cam-
bios en la mezcla principal no afecten a los Envios de Estudio.

4. Escoja la opcion “Utilizar Configuraciones de Pano-
rama Actuales” para copiar la informaciéon de panorami-
zado de las pistas seleccionadas desde la mezcla
principal hasta los Envios de Estudio.

Los Envios de Estudio son 0 mono o estéreo. Si el Envio es mono, el
ajuste de panoramizado también se cambiara. De todos modos, la salida
del Envio de Estudio sumara los canales izquierdo y derecho.

5. Escoja la opcion “Activar Envios de Estudio” para ac-
tivar los Envios en los canales seleccionados.

Por defecto, los Envios de Estudio no estan activados cuando la infor-
macién de nivel y panoramizado se copia a ellos. Debe activarlos para
poder oir la mezcla de referencia del Estudio.
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Al copiar la informacion de nivel y panoramizado de la
mezcla principal a los Envios de Estudio, puede crear una
mezcla de referencia provisional en s6lo unos momentos.
Después, quizas quiera cambiar el nivel y los ajustes de
panoramizado de cualquier Envio de Estudio para cambiar
la mezcla y dejarla al gusto del intérprete. Quizas sea ne-
cesario subir el volumen del intérprete. Esto se conoce a
veces como una mezcla “quiero oirme mas fuerte”.

Ajustar el nivel de Envio de Estudio globalmente

Lo niveles en la mezcla principal estan a menudo optimiza-
dos para la mayor sefal posible sin distorsion. De todos
modos, al crear una mezcla del tipo “quiero oirme mas
fuerte”, quizas encuentre que no tiene suficiente margen
disponible en el Envio de Estudio para subir los canales
sin que ocurra distorsion.

Afortunadamente, los Envios de Estudio tienen una opcién
para ajustar niveles de envio multiples simultaneamente,
permitiéndole mantener la combinacién de volumenes in-
tacta al tiempo que disminuye el volumen global para dejar
sitio a las sefales del tipo “quiero oirme mas fuerte”.

Cuando ya haya creado una mezcla de Envio de Estudio,
proceda como sigue para ajustar sus volumenes relativos.

1. Seleccione todos los canales que desea modificar.
Solo los canales seleccionados se veran afectados por los comandos
del menu contextual.

2. Haga clic con el boton derecho sobre cualquier lugar
de la tira de mezclador del Estudio para abrir el menu con-
textual de dicho Estudio.

También puede usar el menu contextual fuera de la tira del Estudio para
ajustar todos los cuatro Envios de Estudio en los canales seleccionados
simultaneamente.

3. Escoja la opcion “Cambiar Niveles de Estudio del En-
vio” desde el subment Estudio.

Aparecera una ventana de ganancia con una casilla de verificacion que

indica “Modo Relativo”. Asegurese de que esta activada si desea ajustar
niveles ya existentes.

4. Use tanto los botones de arriba como los de abajo o
haga clic sobre el campo numérico para hacer emerger un
fader y ajustar la ganancia segun sea preciso.

El nivel de todos los Envios de Estudio seleccionados sera ajustado por
la cantidad mostrada aqui. Por ejemplo, si la cantidad indica -3dB, en-
tonces cada nivel de Envio de Estudio sera reducido por 3dB.

5. Haga clic sobre OK'y el cambio de nivel se aplicara.
Es posible ver estos cambios mientras tienen lugar si tiene el Mezclador
de Proyecto abierto y la vista extendida activada mostrando los Envios
de Estudio.

(‘ Change Studio Sends Levels

Relative Mode

o= I

Cancel ]

/\  Sidesactiva la opcion “Modo Relativo”, todos los En-
vios de Estudio seran ajustados al mismo nivel abso-
luto. Mientras la ventana de didlogo siga abierta,
puede seleccionar nuevamente la casilla de “Modo
Relativo” y recargar los niveles relativos anteriores.
Solo cuando haga clic sobre OK, se haran permanen-
tes los ajustes de nivel. Si escoge Cancelar todos los
niveles de Envio vuelven a sus ajustes anteriores.

Usar Envios de Estudio desde las salidas

Cada salida también tiene Envios de Estudio. Los Envios
de Estudio desde la salida de mezcla Principal pueden ser
usados para enrutar la mezcla principal directamente a la
salida del Estudio.

Cualquier cambio de nivel que haga a la mezcla principal
seran reflejado en la sefial enviada al Envio de Estudio. Si
ajusta el nivel por debajo de 0dB dejara margen para las
sefales del tipo “quiero oirme mas fuerte” en la salida del
canal de Estudio.

Envios de Estudio Post-Fader

También es posible usar los Envios de Estudio como en-
vios auxiliares post-fader. Este es otro modo de conseguir
que la mezcla de referencia siga los cambios efectuados a
la Mezcla Principal. La funcion Reinicializar en muy util en
esta situacion.

Para reinicializar los Envios de Estudio al nivel por defecto
post-fader de -6dB, proceda como sigue:

1. Seleccione todos los canales que desea reinicializar.
Los comandos de Envios de Estudio sélo actuan sobre los canales se-
leccionados.
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2. Enlatira de canal de mezclador del Canal de Estudio,
haga clic con el boton derecho del raton para abrir el
menu contextual. En el submenu Estudio, seleccione el
comando “Inicializar Envios de Estudio”.

Si abre el menu contextual en otras areas del Mezclador de la Sala de
Control que no sean las tiras de canal de Estudio, los comandos del
menu contextual afectaran a todos los Estudios simultaneamente.

3. Seleccionar la opcion “Inicializar Envios de Estudio”
cambia el nivel de Envio de los canales seleccionados a
-6dB y ajusta la fuente de sefial a post-fader.

El nivel de -6dB se asigna para permitir un cierto margen para las sefia-
les de tipo “quiero oirme mas fuerte” en las salidas de Estudio.

Cuando todos los Envios de Estudio hayan sido ajustados
a -6dB, post-fader, cualquier cambio en la mezcla princi-

pal también cambiara la mezcla de Estudio. Para los cana-
les del tipo “quiero oirme mas fuerte”, simplemente suba

el volumen de dicho canal o incluso ajuste la sefial como

pre-fader para un control absoluto.

Resumen de las mezclas de referencia de Envio de
Estudio

Usando varias combinaciones de las técnicas descritas
mas arriba deberia poder crear mezclas diferenciadas
complejas para los intérpretes en muy poco tiempo. Las
modificaciones a dichas mezclas pueden tener lugar en el
Mezclador de Proyecto o en el Inspector, dandole la ma-
yor accesibilidad posible para cambios mas rapidos.

Para familiarizarse con el modo en que funcionan los En-
vios de Estudio, abra el Mezclador de Proyecto extendido
y ajuste la vista a los Envios de Estudio. Siga los ejemplos
anteriores y observe como los Envios de Estudio reaccio-
nan a los diversos comandos. Esto deberia ayudarle a
captar cémo funcionan e incrementar la productividad de
su flujo de trabajo en sus sesiones de grabacion.

177

Monitorizacién Directa y latencia

La Sala de Control y los Envios de Estudio usan la potencia
de procesado interna del sistema informatico en el que se
ejecutan para realizar todo el procesado y enrutamiento, lo
que significa que estan sujetos a la latencia del ordenador.

Al grabar con varios intérpretes al mismo tiempo, sera ne-
cesario un sistema capaz de funcionar con unos ajustes
de memoria intermedia ASIO muy bajos para poder disfru-
tar completamente de las caracteristicas de Envios de Es-
tudio.

Los Envios de Estudio no son capaces de controlar las
caracteristicas de Monitorizacion Directa de las diversas
tarjetas de sonido. Esto significa que a menos que la la-
tencia interna del sistema sea muy baja (128 muestras o
menos), la monitorizacion de pistas activadas para la gra-
bacion a través de los Envios de Estudio sufrira algun re-
tardo que podria afectar a los intérpretes mientras graban.

En esta situacion donde la latencia interna es demasiado
grande para la monitorizacion al grabar, se aconseja usar
los Envios de Estudio para monitorizar las pistas que ya
han sido grabadas y usar la Monitorizacién Directa para
las pistas grabandose en ese momento.
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Efectos de Audio



Acerca de este capitulo

Cubase se distribuye con un nimero de plug-ins. Este ca-
pitulo contiene los detalles generales sobre su asigna-
cion, uso y organizacion. Los efectos y sus parametros se
describen en el manual separado “Plug-in Reference”.

/N\ Este capitulo describe los efectos de audio, es decir,
efectos que se usan para procesar audio, grupos,
Instrumentos VST y canales ReWire.

Vision general
Hay tres maneras de usar efectos de audio en Cubase:

= Como efectos de insercion.

Un efecto de insercion es insertado en la cadena de la sefial de un canal
de audio, lo que significa que toda la sefial del canal pasara a través del
efecto. Esto hace que las inserciones sean adecuadas para efectos en
los que no necesita mezclar su sonido con efecto y su sonido original,
por ejemplo las distorsiones, filtros u otros efectos que cambien las ca-
racteristicas dindmicas o tonales del sonido. Puede tener hasta ocho
efectos de insercion diferentes por canal (y lo mismo es aplicable para
buses de entrada y salida — para grabaciones con efectos y “efectos de
master”, respectivamente).

= Como efectos de envio.

Cada canal de audio tiene ocho efectos de envio, cada uno puede ser
encaminado a un efecto (0 a una cadena de efectos). Los efectos de en-
vio son practicos por dos razones: puede controlar el balance entre le
sonido original (dry) y el sonido con efecto (wet) individualmente para
cada canal, y varios canales de audio pueden usar el mismo efecto de
envio. En Cubase, los efectos de envio son manejados por medio de pis-
tas de canal de Efectos.

= Usando procesado offline (s6lo Cubase).

Usted puede aplicar efectos directamente a eventos de audio individua-
les — esto se describe en el capitulo “Funciones y procesado de audio”
en la pagina 235.

Acerca de VST 3

El nuevo estandar de plug-ins VST 3 ofrece muchas mejo-
ras sobre el estandar anterior VST 2, y aun conserva la
compatibilidad, es decir, todavia puede usar sus anterio-
res efectos y presets VST.

Cubase es capaz de cargar plug-ins originalmente desarro-
llados para diferentes plataformas: puede usar un plug-in
de 32 bits bajo Windows Vista 64 bits, y también puede
usar plug-ins desarrollados para Mac PPC en Maclntel.
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Como el uso de plug-ins de 32 bits en ordenadores de 64
bits afecta al rendimiento, se marcaran con un icono en
los menus de plug-ins.

= Por favor, tome nota de que esta funcionalidad esta
pensada para permitirle cargar proyectos antiguos inclu-
yendo sus plug-ins originales en ordenadores actuales. Sin
embargo, los plug-ins requeriran mas proceso de CPU que
en sus plataformas nativas. Por lo tanto, se recomienda
usar versiones de 64 bits o versiones Intel Mac (Binario
Universal) de los plug-ins, siempre que estén disponibles.

En el programa, los efectos compatibles con versiones
anteriores de VST se reconoceran faciimente:

AmpSimulator %

DaTube
Un efecto compatible con Distortion Un efecto
una version VST anterior. SoftClipper VST 3.

Gestion de presets VST

Desde una perspectiva de usuario, la diferencia principal
entre VST 2 y VST 3 esta en la gestion de presets. Los fi-
cheros “.fxp/.fxb" usados en VST 2 han sido cambiados
por presets VST 3 (extension “.vstpreset”). Usando las
caracteristicas de la gestiéon de presets puede asignar va-
rios atributos a su preset de efecto para que le ayude a
encontrar el patch correcto rapidamente. También puede
preescuchar presets de efecto antes de cargarlos. Se in-
cluyen un gran nimero de presets en el programa. Si tiene
alguna version previa del plug-in VST instalada, todavia
puede usarla, y puede convertir sus programas a presets
VST 8. Vea “Presets de efecto” en la pagina 193 para
mas detalles.

Procesado inteligente de plug-ins

Otra caracteristica del estandar VST3 es el procesado
“inteligente” de plug-ins. Anteriormente cualquier plug-in
cargado era procesado continuamente, independiente-
mente de si estaba presente una sefal o no. Con VST3, el
procesado por un plug-in puede ser desactivado si no hay
ninguna sefal presente. Esto puede reducir la carga de
CPU drasticamente, permitiéndole usar mas efectos.

Esto se consigue activando la opcion “Suspender el pro-
cesado de plug-ins VST3 cuando no se reciban sefiales
de audio” en el dialogo de Preferencias (pagina VST —
Plug-ins).
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Cuando esté activado, los plug-ins VST 3 no consumiran
CPU en momentos de silencio, es decir, cuando no viajen
datos de audio a través de ellos.

Tenga cuidado porque esto puede conducirle a una situa-
cién en la que afadio mas plug-ins en “detencion” de los
que puede reproducir su sistema a la vez. Por lo tanto usted
siempre deberia encontrar el trozo en el que se tocan el
mayor numero de eventos simultaneos, para asi asegurarse
de que su sistema le ofrece el rendimiento adecuado.

= Activando esta opcién puede aumentar mucho el rendi-
miento de su sistema en ciertos proyectos, pero también
serd mas impredecible que el proyecto se pueda reproducir
bien en cualquier posicion del cédigo de tiempo.

Acerca de entradas de side-chain

Algunos efectos VST3 disponen de entradas de side-
chain, lo que significa que la operacioén del efecto puede
ser controlada a través de sefiales externas encaminadas
a la entrada de side-chain. El procesado del efecto se si-
gue aplicando a la sefial de audio principal. Vea “Ajustar el
side chain” en la pagina 191.

Acerca de la compensacion de retardo en
plug-ins

Un plug-in de efecto puede tener algun retardo o latencia
inherente, lo que significa que le consume algun tiempo
pequeno procesar el audio que recibe — como resultado,
el audio de salida se retrasara ligeramente. Esto se aplica
especialmente a los procesadores dinamicos que ofrecen
la funcionalidad “look-ahead”.

Sin embargo, Cubase le ofrece una compensacion total
del retardo de plug-ins a través de la ruta completa del au-
dio. Todos los retardos de plug-ins se compensan para
mantener la sincronia y la temporizaciéon de todos los ca-
nales de audio.

Normalmente usted no tiene que hacer ningun ajuste para
ello. Sin embargo, los plug-ins VST3 dinamicos con posi-
bilidad de look-ahead tienen un boton “Live” que le per-
mite desactivar el look-ahead, para minimizar la latencia si
se usan durante la grabacion en tiempo real (vea el ma-
nual separado “Plug-in Reference”).

También puede constrefiir la compensacion de retardo,
que es Util para evitar la latencia cuando se esta grabando
audio o reproduciendo un instrumento VST en tiempo
real. Vea “Instrumentos VST y Pistas de instrumento” en la
pagina 200.

Acerca de la cuantizacion

Los plug-ins pueden recibir informacién de tiempo desde la
aplicacion huésped (en este caso, Cubase). Tipicamente
esto se usa para sincronizar ciertos parametros del plug-in
(tales como la tasa de modulacion o tiempos de retardo)
con el tempo del proyecto.

= Esta informacion es proporcionada automaticamente a
cualquier plug-in VST (2.0 o superior) que la “demande”.
No necesita hacer ningtin ajuste para ello.

= Usted ajusta la cuantizacion especificando un valor para
la nota base.
Puede usar valores de nota redonda, tresillo o punteado (1/1 - 1/32).

Por favor consulte el manual separado “Plug-in Reference”
para detalles acerca de los efectos incluidos.

Efectos de insercion

Trasfondo

Como su nombre indica, estos efectos se insertan en la
ruta de la sefal de audio — esto significa que los datos del
canal de audio se encaminaran a través del efecto. Puede
afadir hasta ocho efectos de insercion independientes en
cada canal de audio (pista de audio, pista de canal de
grupos, pista de canal de efectos, canal de instrumento
VST o canal ReWire) o bus. La sefial pasa a través de los
efectos en serie desde arriba hasta abajo, con la ruta de
sefial mostrada abajo:

Efectos de Audio



Ganan. de entrada

Efecto ins. 1

Efecto ins. 2

i

Efecto ins. 3

Efecto ins. 4

Efecto ins. 5

Efecto ins. 6

EQ

Volumen (fader)

Efecto ins. 7

e

Efecto ins. 8

Como puede ver, los dos ultimos huecos de insercion (para
cualquier canal) son post-EQ y post-fader. Los huecos
post-fader son adecuados para los efectos que no desea
que cambien el nivel de la sefal, tales como el dithering
(vea “Dithering” en la pagina 184) y los maximizadores —
ambos tipicamente usados como efectos de insercion para
buses de salida.

= iAplicar muchos efectos en muchos canales puede
ser demasiado para su CPU!

Si quiere usar el mismo efecto con la misma configuracion en diferentes
canales puede que sea mas eficiente crear un canal de grupos y aplicar
el efecto solo una vez, como una sola insercion para el grupo. Puede
usar la ventana Rendimiento VST para ver la carga de CPU.

Enrutar un canal de audio o bus a través de
efectos de insercion

Los ajustes para efectos de insercion estan disponibles
en el mezclador (en el modo extendido), en la ventana
Ajustes de Canal y en el Inspector. Los ejemplos de abajo
muestran la ventana de Ajustes de Canal, pero los proce-
dimientos son iguales para las tres secciones:

1. Abralaventana de Ajustes de Canal, el Panel de inser-
ciones en el mezclador extendido o abra la seccién de in-
serciones del Inspector.

En la ventana de Ajustes de Canal, las inserciones estan a la izquierda
por defecto.

2. Abra el menu emergente Tipo de Efecto de un hueco
de insercion y seleccione un efecto.

v Mo Effect
c - Delay

ModMachine

3
Distortion »
Dynamics »
»
3

MonoDslay %
£ FingPangDelay
Filtsr

Mastering - UNZZHR

Modulation 3
Other » Drums

StereaDelay

Restaration - Grungelizer
Reverb 4 Loop 1
Spatial »
Surround - Mizgtoz2 Loop 2
Tools 4

El efecto se carga, se activa automaticamente y se abre
su panel de control. Puede abrir o cerrar el panel de con-
trol de un efecto haciendo clic en el botén “e”.

= Si el efecto tiene un parametro de mezcla original o
mezcla con efecto (dry/wet) puede usarlo para ajustar el
balance entre la sefial original y la sefial procesada.

Vea “Ajustar los efectos” en la pagina 193 para detalles acerca de la edi-
cién de efectos.

= Para quitar un efecto abra el menu emergente Tipo de
Efecto y seleccione “Ningun Efecto”.

Deberia hacer esto en todos los efectos que no quiera usar, para reducir
el consumo de CPU.

* Puede afadir hasta 8 efectos de insercion por canal de
esta manera.

= Puede reordenar los efectos haciendo clic en el area
arriba del campo del nombre y arrastrando el efecto sobre
otro hueco.

= Puede copiar un efecto a otro hueco de insercion (en el
mismo canal o diferentes) pulsando [Ctrl]/[Comando] y
arrastrandolo hasta otro hueco.

Desactivar vs. bypass

Si quiere escuchar una pista sin que sea procesada por
un efecto en particular, pero en cambio no quiere quitar el
efecto de su hueco, puede o bien desactivarlo o bien ha-
cer bypass:

= Para desactivar un efecto haga clic en el botén azul de
la izquierda, arriba del hueco de insercion.

Efectos de Audio



= Para hacer bypass haga clic en el boton Bypass (en el
centro, arriba del hueco de insercion).
Cuando un efecto esta en bypass, su botén es amarillo.

Este efecto esta activado y
su panel de control abierto.
O Si(e)

AmpSimulator
Este efecto de inser-
cion esta en bypass.

OEe

MonoDelay

A=e

PingPongDelay

Desactivarlo significa acabar con todo el procesado, mien-
tras que hacer bypass significa que se reproduce sola-
mente la sefial original sin procesar — un efecto en bypass
sigue siendo procesado en segundo plano. El bypass le
permite comparar comodamente la sefal original (“dry”)
con la procesada (“wet").

= Para hacer bypass de todas las inserciones de una
pista haga clic en el botdn de bypass global.

Este botdn se encuentra arriba de la seccion de Inserciones en el Ins-
pector o en la ventana de Ajustes de Canal. Si es de color amarillo sig-
nifica que las inserciones de esta pista estan en bypass. En la lista de
pistas y tira de canales del mezclador, el boton de Estado de Insercio-
nes también sera de color amarillo.

Ll

Intro

(0]T]e)

Am mulator

ick b0 Bypass [nserts {reset inserts with 'BLT" + click) ]

Efectos de insercién en la vista preliminar de
canales

Si la seccion “Canal” esta seleccionada en el Inspector o
la “Vista preliminar de canales” esta seleccionada en el
mezclador extendido, tendra una visién de qué efectos de
inserciéon, médulos de EQ y efectos de envio estan activa-
dos para ese canal.
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Puede activar o desactivar efectos de insercion individual-
mente haciendo clic en el numero correspondiente (en la
parte de arriba).

El color azul de las inserciones 1y 2
y el boton azul del Estado de Inser-

ciones en la tira del canal indican que
la pista tiene las inserciones activas.

La vista preliminar de canales en el Inspector.

Usar efectos mono o estéreo con un canal de
surround (sélo Cubase)

El hecho de que su efecto soporte procesado mono, es-
téreo o multicanal, depende totalmente del plug-in.

Normalmente cuando aplica un efecto de insercion mono
o estéreo a una pista de surround (multicanal), los prime-
ros canales de altavoz de la pista (normalmente L y/o R)
se encaminan a través de los canales disponibles del
efecto, y los demas canales se dejan sin procesar.

Sin embargo usted puede querer aplicar el efecto a otros
canales de altavoz. Debera hacerlo en la ventana Ajustes
de Canal:

1. Haga clic derecho en cualquier lugar de la ventana
Ajustes de Canal (excepto el visor de EQ) para abrir el
menu contextual de Ajustes de Canal.

2. Seleccione “Personalizar Vista” en el mend, y selec-
cione “Enrutamiento de Inserciones” desde el submenu.
La seccion de Enrutamiento de Inserciones aparece a la izquierda del vi-
sor de EQ. Contiene una fila de pequefios diagramas de sefiales.
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Customize View b v Inserts

Insert Routing %
Equalizers

v Egualizers + Curve
Equalizers + Curve + Dials

W Zends
Send Raouting
Studio Sends

Always on Top

Sawe Selected Channels
Load Selected Channels

Save Al Mixer Settings
Load All Mixer Settings

AmpSimulator

0]}

MoneoDelay

PingPongDelay

3. Haga doble clic sobre el pequefio diagrama de sefial
del efecto para abrir la ventana del Editor de Enrutamiento.

~

¢ Routing Editor Slot 3 - PingPongDelay

<|f
Lirk.
<]

[ Reset ] [ 0K 1

La ventana del Editor de Enrutamiento.

Las columnas del diagrama representan los canales de la
configuracion actual, con las sefales viajando desde
arriba hacia abajo. El campo gris en el centro representa
el plug-in de efecto actual.

Los cuadrados de arriba del efecto representan las entradas
el plug-in de efecto.

Los cuadrados de abajo del efecto representan las salidas del
plug-in de efecto.

Una linea que pasa a través del efecto (sin cuadrados de en-
trada/salida) representa una conexion en bypass — el audio en
ese canal de altavoz pasa a través del efecto sin ser procesado.
Una linea “rota” indica una conexion rota — el audio de ese ca-
nal de altavoz no llegara a la salida.
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r(‘ Routing Editor Slot 3 - PingPongDelay
<]
Link,
<]

[ e J[_ox ]

En esta imagen, el efecto procesara los canales L y R. Los canales Ls,
Rs y C no seran procesados, mientras que la conexion LFE esta rota.

Operaciones

Puede mover conexiones de entrada y salida de lado, para
enrutar el audio a/desde entradas/salidas de manera dife-
rente a la configuracion estandar. Para hacer esto haga
clic en las flechas de la derecha.

= Las dos flechas superiores mueven las conexiones de
entrada, las dos flechas inferiores mueven las conexiones
de salida.

Sila casilla “Enlace” esta activada, las conexiones de entrada y salida se
moveran a la vez. Tiene que usar este modo cuando simplemente quiere
procesar otros canales diferentes al actual, sin conexiones cruzadas.

= Si mueve entradas o salidas de manera independiente,
significa que esta creando una “conexion cruzada”.

¢ Routing Editor Slot 3 - PingPongDelay

)

El audio de los canales Ls-Rs se procesa en el plug-in y sale por los
canales L-R. Ya que los canales L-R estan en bypass, la salida L-R final
contendra las sefales L-R y las sefiales procesadas Ls-Rs.

[ Reset

= Siun canal esta en bypass (hay un linea recta a través
del plug-in) puede hacer clic en la linea para romper la co-
nexion.

Haga clic otra vez para cambiar la conexion rota por un bypass.

* Hacer clic en Reinicializar le lleva al estado original de
las conexiones.

= Los cambios que haga en esta ventana seran audibles
inmediatamente.
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Anadir efectos de insercidon a buses

Todos los buses de entrada y salida tienen ocho huecos
de insercion, como los canales de audio normales. Los
procedimientos para afiadir efectos de insercion son los
mismos.

= Afadir efectos de insercion a un bus de entrada (solo
Cubase) le permite grabar con efectos.

Los efectos formaran parte permanentemente del fichero de audio gra-
bado (vea el capitulo “Grabacion” en la pagina 70).

* Los efectos de insercion afadidos a un bus de salida
afectaran al audio enrutado a ese bus, como un “efecto de
insercion maestro”.

Tipicamente querra afiadir compresores, limitadores, EQs u otros plug-
ins para perfilar la dinamica del sonido de la mezcla final. El dithering es
un caso especial, como se describe abajo.

= Por favor, tome nota de que los buses de entrada/salida
so6lo aparecen como pistas en la Lista de Pistas cuando sus
botones de automatizacién W (Escribir) han sido activados
una vez. Es decir, usted solo puede usar la seccion del Ins-
pector para hacer ajustes de Insercién en los buses si ha
activado antes la automatizacion Escribir del bus.

Sin embargo, siempre puede hacer ajustes de Inserciones en la ventana
de Ajustes de Canal en el mezclador extendido.

Dithering

Dithering es un método para controlar el ruido producido
por los errores de cuantizacion durante la grabacion digi-
tal. La teoria en la que se sustenta nos dice que, durante
los trozos de nivel bajo, s6lo se usan unos pocos bits para
representar la sefal, lo que produce errores de cuantiza-
cion y por lo tanto distorsion.

Por ejemplo, cuando “truncamos bits”, como resultado de
un cambio de 24 a 16 bits de resolucién, se afiaden erro-
res de cuantizacion a lo que por lo demas seria una graba-
cion inmaculada. Afadiendo una especie de ruido a un
nivel extremadamente bajo, el efecto de estos errores se
minimiza. El ruido afiadido podria ser percibido como un
leve silbido bajo las mismas condiciones. Sin embargo, el
silbido es dificilmente perceptible y es mejor tener esto
que no la distorsion.
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¢Cuando deberia usar dithering?

= Considere usar dithering cuando haga una mezcla a
una resolucion inferior, bien en tiempo real (reproduccion)
o con la funcion Exportar Mezcla de Audio.

Un tipico ejemplo es cuando hace una mezcla de un proyecto a un fi-
chero de audio estéreo de 16 bits para grabar en un CD.

éQué es una “resolucion inferior” pues? Bien, Cubase usa
internamente una resolucion de 32 bits flotantes, lo que
significa que todas las resoluciones enteras (16 bits, 24
bits, etc.) son inferiores. Los efectos negativos del trunca-
miento (sin dithering) son mas perceptibles cuando se
hace una mezcla a 8 bits, 16 bits y 20 bits; usar dithering al
hacer una mezcla a 24 bits es solo cuestion de gustos.

Aplicar dithering

1. Abralaventana VST Configuraciones del Canal de Sa-
lida haciendo clic en el boton “e” del canal de Salida en el
mezclador.

También puede ver la seccion de Inserciones en el panel del mezclador
extendido.

2. Abra el menu emergente de las Inserciones del hueco
7u8.

Los dos ultimos huecos de Insercién (para cualquier canal) son post-fa-
der, lo que es crucial para el plug-in de dithering. La razon es que cual-
quier ganancia maestra aplicada después del dithering volveria a traer la
sefial al dominio de los 32 bits flotantes, haciendo indtiles los ajustes de
dithering.

3. Seleccione el plug-in de dithering UV22HR que se in-
cluye desde el menu emergente.

Los plug-ins de dithering incluidos y sus parametros vie-
nen descritos en el manual separado “Plug-in Reference”.
Si tiene instalado otro plug-in de dithering también puede
usarlo si lo prefiere.

4. Asegurese de que el plug-in de dithering esta ajus-
tado para hacer el dither a la resolucién correcta.

Esta seria la resolucion de su tarjeta de sonido (en reproduccion) o la re-
solucion deseada para el fichero de mezcla que quiera crear (como esta-
blece el didlogo Exportar Mezcla de Audio, vea el capitulo “Exportar
Mezcla de Audio” en la pagina 443).

5. Use los otros parametros del panel de control para
ajustar el dithering a su gusto.
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Usar canales de grupos para efectos de
insercion

Como los demas canales, los canales de grupos pueden
tener hasta ocho efectos de insercion. Estos canales son
utiles quiere procesar varias pistas de audio a través del
mismo efecto (p.e. varias pistas de voz que deben ser pro-
cesadas todas por el mismo compresor).

Otro uso especial de los canales de grupos y efectos es
el siguiente:

Si tiene una pista de audio mono y quiere procesarla a tra-
vés de un efecto de insercion estéreo (p.e. un chorus es-
téreo o un dispositivo auto panner), no puede solo insertar
el efecto, ya que la pista es mono. La salida del efecto de
insercion seria mono también, y la informacion del estéreo
del efecto se perderia.

Una solucion seria enrutar un envio desde la pista mono a
una pista de canal de efectos estéreo, ajustar el envio al
modo pre-fader y bajar el fader por completo en la pista
mono. Sin embargo, esto haria muy complicado el hecho
de mezclar la pista, ya que no podria usar el fader.

Aqui va otra solucion:

1. Cree una pista de canal de grupos en estéreo y enrute-
la hacia el bus de salida deseado.

2. Afada el efecto deseado al canal de grupos como
efecto de insercion.

3. Enrute la pista de audio mono al canal de grupos.

Ahora la sefial de la pista mono se envia directamente al
grupo, donde pasa a través de efecto de insercion, en es-
téreo.

Congelar (renderizar) efectos de insercion de
una pista

Los plug-ins de efecto a veces pueden requerir mucha
potencia de proceso. Si esta usando un gran numero de
efectos de insercion en una pista, puede llegar a un punto
en el que su ordenador ya no sea capaz de reproducir la
pista correctamente (se enciende el indicador de sobre-
carga de CPU en la ventana Rendimiento VST, se oyen
crujidos, etc.).
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Para remediarlo puede congelar la pista, haciendo clic en
el botén Congelar en el Inspector.

Audio 06
— ._._A.__.i
e

= Se abrira el didlogo Congelar Canal - Opciones, permi-
tiéndole establecer un tiempo de “Cola” en segundos.
Esto afiade un trozo al final del fichero renderizado para permitir a la re-
verb y el retardo (echo) desvanecerse por completo.

= Ahora el programa renderiza la salida de la pista, inclu-
yendo todas las inserciones pre-fader, a un fichero de au-
dio.

Este fichero se coloca en la carpeta “Freeze” dentro de la carpeta de
Proyecto (Windows). En Mac, la carpeta Freeze se guarda en “Usuario/
Documentos”.

= La pista de audio congelada se bloquea y no se puede
editar en la ventana de Proyecto.

Los efectos congelados no se pueden editar ni borrar y tampoco puede
afiadir nuevas inserciones a la pista (sélo efectos post-fader).

= En reproduccion, se tocara el fichero de audio. Puede
todavia ajustar el nivel de volumen y el panoramizado en el
Mezclador, hacer ajustes de EQ y de efectos de envio.

En el Mezclador, la tira del canal en una pista congelada es indicada por
un simbolo de “copo de nieve” en la maneta del fader de volumen.

Después de congelar las Inserciones de una pista puede
oir la pista como era antes, pero ahora los efectos no se
tienen que calcular en tiempo real, disminuyendo la carga
de trabajo de su procesador. Tipicamente usted querra
congelar una pista cuando esté acabada o ya no necesite
modificarla mas.

= Usando este modo solo puede congelar pistas de au-
dio, no pistas de canales de grupos o pistas de canales
de efectos.

* Los dos ultimos efectos de insercion no se congelaran,
porque son huecos de insercion post-fader.

= También puede congelar instrumentos VST y sus efectos
— vea “Instrumentos VST y Pistas de instrumento” en la pa-
gina 200.
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Descongelar

Si necesita editar los eventos de una pista congelada o
hacer ajustes a sus efectos de insercion, puede descon-
gelarla:

1. Haga clic en el botén Congelar en el Inspector de la
pista.

Se le preguntara si realmente quiere descongelar el canal y si quiere
conservar o no los ficheros congelados.

2. Haga clic en “Descongelar” o “Mantener archivos
congelados”.

Esto reactiva los efectos de insercion congelados. Haga clic en “Mante-
ner archivos congelados” para descongelar el canal sin borrar los fiche-
ros congelados. Después de editar puede volver a congelar las pistas.

Efectos de envio

Trasfondo

Como su nombre indica, los efectos de envio estan fuera
de la ruta de la sefal de un canal de audio, es decir, el au-
dio a procesar debe ser enviado al efecto (en contraposi-
cion con los efectos de insercion, que se insertan en la
misma ruta de la sefial del canal).

Para tal fin, Cubase esta provisto de Pistas de canal de
efectos. Cuando decide crear una pista de ese tipo, se
afade a la lista de pistas y se puede seleccionar como
destino de la ruta en los huecos de Envio de los canales
de audio.

= Cuando selecciona una pista de canal de efectos, el
audio se envia al canal de efectos y a través de cualquier
efecto de insercion ajustado en él.

Cada canal de audio tiene ocho envios, que se pueden enrutar a diferen-
tes canales de efectos, y por lo tanto diferentes configuraciones de efec-
tos de insercion de canales de efectos. Puede controlar el nivel de sefial
enviado al canal de efectos ajustando el nivel de envio.

» Si ha afadido varios efectos a un canal de efectos, la
sefal viaja a través de los efectos en serie, desde arriba
(el primer hueco) hacia abajo.

Esto permite configuraciones de efectos de envio “personalizadas” — por
ejemplo, un chorus seguido por una reverb seguida por una EQ, etc.

= La pista de canal de efectos tiene su propia tira de ca-
nal en el mezclador, el canal de retorno del efecto.

Aqui puede ajustar el nivel del retorno y el balance, afiadir EQ y enrutar el
retorno del efecto a cualquier bus de salida.
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= Cada pista de canal de efectos puede tener un nimero
de pistas de automatizacion arbitrario, para automatizar
varios parametros de efecto.

Vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 222 para mas informacion.

Configurar efectos de envio

Anadir una pista de canal de efectos

1. Despliegue el menu Proyecto y seleccione “Canal FX"
en el submenu “Aradir Pista”.
Aparece un cuadro de dialogo.

<€ Add FX Channel Track
F Track Canfiguration
;
etfect conficuration speakers

2. Seleccione una configuracion del canal para la pista
de canal de efectos.

Estéreo es normalmente una buena opcién ya que la mayoria de plug-ins
de efecto tienen salidas estéreo.

3. Seleccione un efecto para la pista de canal de efectos.
No es necesario que lo haga ahora — puede dejarlo con “Ningtin Efecto”
y afiadir efectos mas tarde si lo desea.

4. Haga clic en Aceptar.

Se afadira una pista de canal de efectos a la lista de pistas, y el efecto
seleccionado, si hay alguno, se cargara en el primer hueco de insercién
del canal de efectos (en tal caso, la luz de la pestaiia de Inserciones de
la pista de canal de efectos en el Inspector indica que un efecto ha sido
asignado y activado automaticamente).

* Todas las pistas de canales de efectos que cree apare-
ceran en una “carpeta” para ello, en la lista de Pistas.

Esto hace que sea mas facil administrar todas sus pistas de canales de
efectos, y también le permitira ahorrar espacio en la pantalla cerrando la
carpeta.

FX 1-Pi...ngDelay

54 (M| 5| Fx2-A.mulator  (€) [=] 0=

R | W voume 1 ooo |

Las pistas de canales de efectos se nombran automaticamente: “FX 17,
“FX 2" etc., pero puede cambiarles el nombre cuando quiera. Haga do-
ble clic sobre el nombre tanto en la lista de Pistas como en el Inspector
y teclee un nuevo nombre.
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Anadir y configurar efectos

Como se dijo anteriormente, puede afadir un efecto de
insercion cuando crea una pista de canal de efectos. Para
afiadir y configurar efectos después de que la pista haya
sido creada puede usar el Inspector de la pista (haga clic
en la pestafia Inserciones) o la ventana VST Configuracio-
nes del Canal FX:

1. Haga clic en el boton Editar (“e”) de la pista de canal
de efectos (en la lista de Pistas, mezclador o Inspector).
La ventana de configuraciones de canal de efectos aparece. Es similar a
una ventana normal de Configuraciones de Canal.

ST X Channel Sttings - X 1-PingPongDelay
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En la parte izquierda de la ventana esta la seccion de Inserciones con
sus ocho huecos para efectos.

2. Asegurese de que el canal de efectos esta enrutado
hacia el bus de salida correcto.

Esto se hace en el ment emergente de enrutamiento de salidas, arriba de
la seccion del fader (también disponible en el mezclador y el Inspector).

3. Para afadir un efecto de insercion en un hueco vacio
(o cambiar el efecto ya que haya en un hueco), haga clic
sobre el hueco y luego seleccione un efecto en el menu
emergente.

Esto funciona igual que cuando selecciona un efecto de insercion para
un canal de audio normal.

4. Cuando afiade un efecto, su panel de control aparece
automaticamente. Cuando configura efectos de envio, lo
normal es que ajuste el control de Sonido con efecto/So-
nido original (wet/dry) todo hacia “wet" (sonido con efecto).
Esto es porque usted controla el balance entre la sefial con efecto y la
sefial original en los efectos de envio. Para mas informacion vea “Ajustar
los efectos” en la pagina 193.
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= Puede afiadir hasta ocho efectos en un canal de efectos.
La sefial pasara a través de todos los efectos en serie. No es posible
ajustar los niveles de envio y retorno de manera individual en los efectos
- se aplica a todo el canal de efectos. Si lo que quiere son varios efectos
de envio diferentes (donde pueda controlar los niveles de envio y retorno
por separado), deberia afiadir mas pistas de canales de efectos — una
para cada efecto.

Puede reordenar los efectos haciendo clic en el area
arriba del campo del nombre y arrastrando el efecto a otro
hueco.

= Puede copiar un efecto a otro hueco (del mismo canal o
otro canal diferente) pulsando [Ctrl]/[Comando] y arras-
trandolo hasta otro hueco de efectos.

= Para quitar un efecto de insercién de un hueco, haga
clic en el hueco y seleccione “Ningun Efecto” del menu
emergente.

Deberia hacer esto para todos los efectos que no vaya a usar, para redu-
cir el consumo de CPU.

= Puede hacer bypass de efectos individuales (o de todos
los efectos) haciendo clic en el(los) correspondiente(s) bo-
ton(es) de Bypass de la pista de canal de efectos.

Vea “Enrutar un canal de audio o bus a través de efectos de insercion”
en la pagina 181.

= También puede ajustar el volumen, panoramizado y EQ
para el retorno del efecto en la ventana Configuraciones
de Canal FX.

También se puede hacer en el mezclador o en el Inspector.

= Recuerde que cuantas mas unidades de efectos use,
mas alto sera el consumo de CPU.

Ajustar los envios

El proximo paso es configurar un envio en un canal de au-
dio y enrutarlo hacia un canal de efectos. Esto se puede
hacer en el mezclador (en el panel extendido), en la ven-
tana de Ajustes de Canal o en el Inspector de la pista. El
ejemplo de abajo muestra la ventana de Ajustes de Canal,
pero el procedimiento es similar para las tres secciones:

1. Haga clic en el botén “e” de un canal de audio para
que aparezca su ventana de Ajustes de Canal.

En el mezclador seleccionaria uno de los modos de Envio del panel de
mezcla extendido; en el Inspector haria clic en la pestafia Envios.
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En la ventana de Ajustes de Canal, la seccién de envios
esta a la izquierda de la tira del canal, por defecto. Cada
una de sus ocho envios tiene los siguientes controles:

Un boton de Activado/Desactivado para activar/desactivar el
efecto
Un deslizador para el nivel del envio
Un conmutador pre/post-fader
“e" (editar)

Un boton “e
Tome nota de que los tres ultimos elementos no se mues-
tran hasta que el envio esta activado y se ha cargado un
efecto.

2. Despliegue el menu emergente de enrutamiento del
envio haciendo clic en un hueco vacio, y seleccione la
destinacion deseada.

v No Bus

F¥ 1-PingPongDelay
F¥ 2-ampSimulator %

outputs [

Si el primer elemento del menu (“Sin Bus”) esta seleccionado,
el envio no se enrutara a ninguna parte.

Los elementos llamados “FX 1", “FX 2" etc. corresponden a
las pistas de efectos existentes. Si cambi¢ de nombre alguna
pista de efectos (vea “Anadir una pista de canal de efectos”
en la pagina 186) su nombre aparecera en este menu en lugar
del nombre por defecto.

El menu también le permite enrutar un envio directamente a
los buses de salida, canales de buses de salida separados o
canales de Grupos.

3. Seleccione una pista de canal de efectos desde el
menu emergente.
Ahora el envio esta enrutado hacia el canal de efectos.

4. Haga clic en el boton de encendido del envio del
efecto y se iluminara con una luz azul.
Esto activa el envio.
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5. Haga clic y arrastre el deslizador del nivel del envio
hasta un valor moderado.

El nivel del envio determina la cantidad de sefal del canal de audio que
se enrutara hasta el canal de efectos, a través del envio.

-21.10

X

Ajustando el nivel del Envio.

6. Siquiere que la sefial se envie al canal de efectos an-
tes de que actue el fader de volumen del canal, haga clic
en el boton Pre-Fader del envio para que se encienda.

Lo normal es que usted quiera que el envio del efecto sea proporcional al
volumen del canal (envio post-fader). El dibujo de abajo muestra los luga-
res en los que los envios se “toman” de la sefial, en los modos pre y post-
fader.

Gan. de Entrada

Efect. Inser. 1-6
| EQ |

Envios Pre fader

A J

|Vo|umen (fader) |

| Efect. Inser. 7-8 |

44 Envios Post fader |

\

mp!

Un envio en modo pre-fader.

= Puede escoger si quiere que el boton de Enmudecer
de un canal afecte (o no) a un envio en modo pre-fader.
Esto se hace con la opcién “Enmudecer Pre-Send si Enmudecer esta
activado”, en el didlogo Preferencias (pagina VST).
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= Cuando uno o varios envios estan activos en un canal,
los botones de Efectos de Envio estan iluminados con una
luz azul en la lista de Pistas y en el mezclador. Haga clic
en el boton de un canal para hacer bypass (desactivar) to-
dos sus efectos de envio.

El boton es amarillo cuando los envios estan en bypass. Haga clic en el
botdn otra vez para habilitar los envios. Tome nota de que este botén esta
también disponible en el Inspector y en la ventana de Ajustes de Canal.

ends Skate (Bypass Sends ith click | Context-menu sh usage)

[
u

Haga clic en este boton para hacer bypass de envios.

= También puede hacer bypass de los envios individual-
mente en la Vista preliminar de canales.

Vea “Efectos de insercion en la vista preliminar de canales” en la pagina
182.

= También puede hacer bypass de los efectos de envio
haciendo clic en el botén “Bypass de Inserciones” en el
canal de efectos.

Esto pone en bypass los efectos de envio actuales que podrian ser usa-
dos en varios canales. Hacer bypass de un envio afecta a aquel envio y
aquel canal solamente. Si hace bypass de un efecto de insercion el so-
nido original pasara a través de él. Esto puede llevarle a efectos laterales
no deseados (volumen demasiado alto). Para desactivar todos los efec-
tos use el boton Enmudecer en el canal de efectos.

Ajustar el panoramizado de los envios (sélo Cubase)

Por defecto los envios de un canal de audio respetan los
ajustes de panoramizado — estéreo o surround — que tenga
el canal. Esto significa que si un canal de audio tiene el pa-
noramiado a la derecha, la sefial de sus envios de efectos
también tendra el panoramizado hacia la derecha, lo que
hara la imagen del estéreo lo mas clara y verdadera posible.

Sin embargo usted puede querer varios ajustes de pan
para varios envios. Tiene algunos usos utiles:

= Si enruta un envio desde un canal mono a una pista de canal
de efectos estéreo, puede centrar el pan de la sefial de envio
en el canal de efectos estéreo (o donde usted lo desee).
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= Sienruta un envio desde un canal estéreo a una pista de efec-
tos mono, el control de pananoramizado acttia como un cros-
sfader, determinando el balance entre las dos partes del
estéreo cuando la sefial se convierte a mono.

= Si enruta un envio desde un canal estéreo o mono a un canal
de efectos en surround, puede usar el panner de surround
para posicionar la sefial del envio en el escenario de surround.

Puede ajustar el panoramizado del envio de la siguiente
manera:

1. Abrala ventana de Ajustes de Canal del canal de audio.

2. Haga clic derecho en cualquier parte de la ventana de
ajustes de canal (menos en el visor de EQ) para abrir el
menu contextual, luego abra el submenu “Personalizar
Vista”.

Customize Wiew Inserts

Insert Routing
Equalizers
Equalizers + Curve

Equalizers + Curve + Dials

<

Always on Top

Save Selected Channels
Load Selected Channels

I M ) v Sends
ngz A" M.lxer Sett.lngs e T—
Load All Mixer Settings Studin Sends %

Studio Sends Routing
Contral Strip
Fader

Show all
Default

Fader Only

Setup...

3. En el submenu seleccione “Enrutamiento del Envio” y
“Panel de Control".

En la seccion de Enrutamiento del Envio de la ventana de Ajustes de Ca-
nal, cada envio se muestra como un pequefio diagrama de enrutado con
un selector pre/post a la derecha y un fader de panoramizado (si es apro-
piado). En la seccion del Panel de Control puede activar la opcion “Enlazar
por defecto Panners “Send Routing” a Panner del Canal”. Cuando esta
activado los panoramizadores del envio se ajustaran al pan del canal. Este
elemento de menu también esta disponible a través del didlogo de Prefe-
rencias (pagina VST).

Efectos de Audio



Seccion del Panel de Control

FX 2-AmpSimulator

Enlazar Enruta-
miento de Envio a
Panners del Canal

Los Envios, Enrutamientos del Envio y el Panel de control, en la ventana
de Ajustes de Canal.

4. Haga clic y arrastre en el visor el control del panorami-
zado para el/los envio(s) que lo desee.

Puede reinicializar el control de panoramizado a la posicion central ha-
ciendo clic sobre él pulsando [Ctrl]/[Comando].

nulator

= Si el canal de efectos esta configurado en formato sur-
round, el control de pan sera un panoramizador surround
en miniatura, similar al del mezclador.

Puede hacer clic y arrastrar la “bola” del panoramizador en miniatura para
posicionar el envio en el campo del surround, o hacer doble clic sobre el
visor para que aparezca el panoramizador del surround. Vea el capitulo
“Sonido Surround (sdlo Cubase)” en la pagina 213.

= Si el envio (el canal de audio) y el canal de efectos es-
tan en mono, el control de pan no estara disponible.

Acerca de los envios para canales de efectos
(s6lo Cubase)

Los canales de efectos tienen envios por si mismos. Sin
embargo soélo se pueden enrutar hacia buses de salida,
no hacia efectos.
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Ajustar niveles de efectos

Cuando haya configurado los envios como se describié
en secciones anteriores, puede hacer lo siguiente:

= Para ajustar el nivel del envio puede usar el deslizador
ubicado en la ventana de Ajustes de Canal, el Inspector o
el mezclador extendido.

Mediante el ajuste del nivel del envio puede controlar la cantidad de se-
fial que se envia desde el canal de audio hasta el canal de efectos.

imulator

Ajustando el nivel de envio del efecto.

= En el mezclador, para ajustar el nivel de retorno, puede
usar el fader de volumen del canal de efectos.

Mediante el ajuste del nivel de retorno puede controlar la cantidad de se-
fial que se envia desde el canal de efectos al bus de salida.

Ajustando el nivel de retorno del efecto.
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Canales de efectos y la funcion Anular Solo

Algunas veces, al mezclar, quiere que algunos canales
permanezcan en “solo”, para escuchar solamente esos
canales. Sin embargo, esto también silenciara todos los
canales de efectos. Si los canales de audio que estan en
“solo” tienen envios enrutados a canales de efectos, no
oira los efectos de envio.

Para remediarlo, use la funcion Anular Solo en el canal de
efectos:

1. [Alt}/[Opcion]-clic sobre el botdn Solo del canal de
efectos.

Esto activa la funcién Anular Solo del canal de efectos. De este modo el
canal de efectos no se silenciara si hay algun otro canal en “solo”.

2. Ahora puede poner en “solo” cualquier canal de audio
sin que su retorno de efecto (el canal de efectos) esté si-
lenciado.

» Para desactivar la funcién Anular Solo del canal de
efectos, presione [Alt]/[Opcion]-clic sobre el boton Solo
del canal de efectos.

Usar la Entrada de Side Chain

Muchos efectos VST 3.0 disponen de entrada side chain.
El side chaining le permite, por ejemplo, bajar el volumen
de la musica cuando alguien esta hablando (“ducking”), o
usar la compresion sobre un sonido de bajo cuando se
oye la bateria, de tal modo puede “armonizar” la intensi-
dad de dos instrumentos. Otra posibilidad es usar la sefal
de side chain como fuente de modulacion.

Los siguientes tipos de efectos disponen de entradas de
side chain:

* Plug-ins de retardo
Los plug-ins de retardo que incluyen la funcionalidad de side chain son
el MonoDelay, PingPongDelay y StereoDelay.

* Plug-ins de dinamica
Los plug-ins de dinamica que incluyen la funcionalidad de side chain son
el Compressor, Expander, Gate y VintageCompressor.

* Plug-ins de modulacion
Los plug-ins de modulacion que incluyen la funcionalidad de side chain
son el AutoPan, Flanger, Phaser, StudioChorus, Tremolo y Vibrato.

* Plug-ins de filtrado
El plug-in de filtrado que incluye la funcionalidad de side chain es el
efecto WahWah.
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Ajustar el side chain

= Ciertas combinaciones de pistas y entradas side chain
pueden conducirle a loops retroalimentados y mayores la-
tencias. Si es el caso, las opciones de side chain no esta-
ran disponibles.

/N Parauna descripcion detallada de los plug-ins que
implementan la capacidad de side chaining, vea el
manual a parte “Plug-in Reference”.

Plug-ins de retardo

Las repeticiones de un retardo se pueden silenciar utili-
zando sefales de side chain que sobrepasen un cierto
umbral.

Puede usar esta capacidad para crear sonidos llamados
“retardos de pato”. Digamos que quiere afadir un efecto
de retardo que sea audible s6lo cuando no haya sonido
en la pista de voz. Para ello necesitara ajustar un efecto de
retardo que se desactive cada vez que la voz empiece a
sonar.

Proceda asi:
1. Seleccione la pista de voz.

2. En el menu Proyecto, seleccione “Duplicar Pistas”.
Ahora puede usar los eventos de la voz de la segunda pista para silen-
ciar el efecto de retardo.

3. Abra la pestaria de Inserciones de la primera pista de
voz en el Inspector y seleccione “PingPongDelay” como
efecto.

Se abrira el panel de control del efecto.

4. En el panel de control del efecto, haga los ajustes de-
seados y active el boton Side Chain.

Intente ajustar el efecto para que se adapte lo mejor posible a su pro-
yecto. Para una descripcion detallada de los parametros, vea el manual a
parte “Plug-in Reference”.

-

(‘ 01 vox: Ins. 1 - PingPongDelay E]
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5. Enlalista de Pistas seleccione la segunda pista de voz.
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6. Despliegue el ment emergente de Enrutado de Saliday
en el submenu Side Chain, seleccione el efecto Ping-
Pong_Delay que ajusto para la pista de voz.

De esta manera las sefiales de la segunda pista (la duplicada) se enrutaran
al efecto (y no acabaran en la mezcla).

v

® «

steren

Mo Bus

v Stereo Qut
Left
Right

Fx - F¥ 1-PingPongDelay
Sidechains - 01 vox: Ins. 1 - PingPongDelay [Mono]

Ahora, cada vez que la sefial de la pista de voz sobrepase
el umbral, se desactivara el retardo. Como el umbral para
el efecto de retardo es fijo, puede tener que ajustar el vo-
lumen de la pista 2, en este ejemplo, para asegurarse de
que las partes de voz con volumen bajo o medio también
silencian el efecto de retardo.

Plug-ins de dinamica

Los efectos de compresidn, expansion, o puerta pueden
dispararse por sefiales de side chain que excedan un de-
terminado umbral.

Puede encontrarse en una situacion en la que quiera bajar
el volumen de un instrumento cada vez que se toca otro.

Usted podria, por ejemplo, querer bajar el volumen de un
bajo mientras suena la bateria. Esto se puede conseguir

aplicando compresion a la sefial del bajo cada vez que la
sefal de bateria esta presente en su respectiva pista.

Proceda asi:

1. Seleccione la pista de bajo.

2. Abra la pestafa de Inserciones en el Inspector, haga
clic en un hueco de insercion para abrir el menu de selec-
cion de efecto y, en el submenu de Dinamicas, seleccione
“Compressor”.

El efecto se carga en el hueco de efectos y se abre el panel de control.

3. Haga los ajustes deseados al efecto (probablemente
debera ajustarlos luego para obtener el nivel de compre-
sion correcto) y active el boton de side chain.

4. Seleccione la pista de bombo.
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5. Abra la seccion Inspector de Envios, haga clic en un
hueco de envio y desde el submenu side chain seleccione
el efecto Compressor que creo para la pista de bajo.
Ajuste el nivel de Envio.

De esta manera la sefial del bombo disparara el compresor de la pista de
bajo.

Cuando reproduzca el proyecto, el bajo se comprimira
cuando la sefal de la pista de bombo sobrepase el umbral.

Plug-ins de modulacién

Las sefales de side chain se saltan (bypass) la modulacion
del LFO y, en cambio, aplican la modulacion de acuerdo
con la envolvente de la sefial de side chain. Como cada ca-
nal se analizard y modulara por separado, esto le permite
crear efectos de modulacion de surround o estéreo espa-
ciales increibles. iExperimente con las funciones usted
mismol!

Sobre arrastrar & soltar y las conexiones de
Side chain

Cuando arrastra efectos desde un hueco de insercion a
otro (del mismo canal o entre canales), se considera lo si-
guiente:

= Cuando mueve un efecto dentro de un mismo canal (ej: del
hueco 4 al hueco 8), las conexiones de side chain se mantie-
nen.

= Cuando arrastra un efecto entre dos canales, las conexiones
de side chain no se mantienen.

= Cuando copia un efecto en otro hueco de efectos diferente
(del mismo canal o no), no se copian las conexiones de side
chain, es decir, se pierden.

Usar efectos externos (sélo Cubase)

Aunque el programa se distribuye con una seleccion de
grandes plug-ins VST, y aunque hay un amplio abanico de
plug-ins en el mercado, quiza usted querra usar unidades
de hardware — compresores de valvulas, médulos de re-
verb, maquinas de retardo de cinta “vintage”, etc. Ajus-
tando buses de efectos externos puede hacer que su
equipamiento pase a formar parte del estudio virtual de
Cubase.
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Un bus de efectos externo es una combinacion de salidas
(envios) y entradas (retornos) de su tarjeta de sonido,
ademas de algunos ajustes adicionales. Todos los buses
de efectos externos que haya creado apareceran en los
menus emergentes de plug-ins de efecto. La diferencia es
que si selecciona un efecto externo como insercion, el au-
dio sera enviado a la salida correspondiente, sera proce-
sado por el hardware (teniendo en cuenta que lo haya
conectado adecuadamente) y sera enviado de vuelta a
través de la entrada especificada.

= La creacién y manejo de efectos externos se describe
con detalle en el capitulo “Conexiones VST: Configurar
los buses de entrada y salida” en la pagina 14.

Ajustar los efectos

Edicion de efectos

Todas las inserciones y envios tienen un botén Edicion
(*e"). Haciendo clic sobre ¢l se abre su panel de control,
en el que puede ajustar los parametros.

Los contenidos, disefio y disposicion del panel de control
dependen del efecto seleccionado. Sin embargo todos los
paneles de control tienen un botdn On/Off, un boton de
Bypass, botones de automatizacién de Lectura y Escritura
(para automatizar cambios en los parametros de los efec-
tos, vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 222), un
menu emergente de preset y otro de Gestiéon de Presets
para grabar y cargar los presets. Algunos plug-ins también
disponen de un botén de side chain, vea “Usar la Entrada
de Side Chain” en la pagina 191.
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El panel de control del efecto Rotatorio.

= Por favor tome nota de que todos los efectos se pueden
editar usando un panel de control simplificado (deslizado-
res horizontales, sin graficos). Este panel se abre presio-
nando [Ctrl]/[Comando]+[Alt]/[Opcion]+[Mayus.] y
haciendo clic en el boton de Edicion del envio o del hueco.

Los paneles de control de los efectos pueden tener una
gran variedad de potenciometros, deslizadores, botones y
curvas gréficas.

= Los efectos que se incluyen y sus pardmetros se des-
criben en el manual a parte “Plug-in Reference”.

= Si edita los parametros de un efecto, los ajustes se gra-
baran automaticamente con el proyecto.

= También puede grabar sus ajustes actuales como un
preset, vea mas abajo.

* Los parametros de los efectos se pueden automatizar —
vea el capitulo “Automatizacién” en la pagina 222.

Presets de efecto

La administracion de presets de efecto en Cubase es muy
versatil. En el MediaBay — o en el didlogo de Guardar Pre-
set (con algunas limitaciones) — puede asignar atributos a
los presets que le permitiran organizar y navegar entre
ellos en base a varios criterios. Cubase viene con un gran
lote de presets de pista y presets VST categorizados que
se pueden usar directamente. También puede preescu-
char presets de efecto antes de cargarlos, lo que acelera
considerablemente el proceso de busqueda del plug-in
adecuado.

Los presets de efecto se pueden dividir en las siguientes
categorias principales:

= Presets VST para un plug-in
Guardan parametros especificos para un determinado efecto.

= Presets de insercion que contienen combinaciones de
efectos.

Contienen el rack entero (todos los huecos) de efectos de insercién, ade-
mas de sus configuraciones, vea “Guardar combinaciones de efectos de
insercion” en la pagina 196.
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Seleccionar presets de efecto

La mayoria de plug-ins de efectos VST vienen con presets
muy Utiles, para una seleccion instantanea.

El explorador de presets

Para seleccionar un preset de efecto en el explorador,
proceda asi:

1. Cargue un efecto, como insercion en un canal o en un
canal de efectos.
Aparecera el panel de control del efecto.

2. Haga clic en el campo preset, arriba del panel de con-
trol.
Se abrira el explorador de presets.
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= También puede abrir el Explorador de presets desde el
Inspector (pestafia de Inserciones) o desde la ventana de
Ajustes de Canal.

3. Seleccione el preset que desee de la lista.

4. Active la reproduccion para oir el preset seleccionado.
Sencillamente navegue entre los presets hasta que encuentre el sonido
que busca. Puede ser util reproducir una seccién en ciclo para hacer
comparaciones entre diferentes presets mas facilmente.

5. Haga doble clic sobre el preset que desee (o haga
clic fuera del Explorador de presets) para aplicarlo.

= Para volver al preset que estaba seleccionado cuando
abrio el Explorador de presets, haga clic sobre el boton de
Reinicializar.

= También puede abrir el Explorador de presets haciendo
clic en el boton SoundFrame, a la derecha del campo pre-
set, y seleccionando “Cargar preset” del menu emergente
Gestion de Presets.

= La gestion de plug-ins VST 2 es un poco diferente, vea
“Acerca de los presets VST antiguos” en la pagina 195.
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Las secciones del Explorador
El Explorador de presets contiene las siguientes secciones:

= La seccion “Buscador y Visor” (mostrada por defecto)
lista los presets disponibles del efecto seleccionado.

= La seccion Filtro (que se muestra al hacer clic en el bo-
ton Categorias) muestra los atributos disponibles para el
preset del efecto seleccionado.

Las columnas estaran vacias si no se han especificado atributos a los
presets del efecto. Si se han asignado atributos al preset del efecto, po-
dra hacer clic sobre un atributo en su respectiva columna (Categoria,
Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden con el/
los atributo(s) seleccionado(s).

= Sitambién activa el boton “Mostrar Carpeta”, se mos-
trara la seccion Explorador y Filtro, que le permitira espe-
cificar las carpetas en las que se deberan buscar los
ficheros de preset.

Guardando presets de efectos

Puede grabar los ajustes de un efecto que haya editado
como presets, para usarlos mas tarde (por ejemplo, en
otros proyectos):

1. Haga clic en el boton SoundFrame para abrir el menu
emergente Gestion de Presets.
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2. Seleccione “Guardar preset..." en el ment emergente.
Se abrira un didlogo en el que podra grabar sus ajustes actuales como
preset.

{' Save Preset g@
Found [tems
4 Mame | Sub Categary
B
Tag Editar
Attribute Y alue
Character
Famnily Name
Hame 2
Plugln Mame
Rating
Style
Sub Category
Sk Chila
O Tag Editor
[ Help ] [ 0K ] [ Cancel ]

3. Introduzca el nombre para el nuevo preset en el campo
Nombre de Archivo, en la parte inferior del didlogo Guardar
Preset.

= Si quiere asignar atributos a un preset, haga clic en el
boton Editor de Etiquetas.

Haga clic en la columna Valor para seleccionar la “etiqueta” apropiada, en
una o varias de las categorias disponibles de la columna Atributo. Para
mas informacion acerca de la gestion de presets y el Editor de Etiquetas,
vea el capitulo “MediaBay” en la pagina 310.

4. Haga clic en Aceptar para guardar el preset y cerrar el
dialogo.

Los presets definidos por el usuario se graban en la si-
guiente ubicacion:

= Win: Documents and Settings/User name/Application data/
VST3 presets\<compania>\ <nombre del plug-in>

= Mac: Users/<nombre de usuario>/Library/Audio/Presets/
<compaiiia>/<nombre del plug-in>

No puede cambiar la carpeta por defecto, pero puede
anadir subcarpetas dentro de las carpetas de presets de
efecto.

Acerca de los presets VST antiguos

Como se dijo anteriormente, puede usar plug-ins VST 2.x
en Cubase. Si desea una descripcion sobre el uso de
plug-ins VST 2.x vea “Instalar y gestionar plug-ins de
efecto” en la pagina 197.

Cuando cargue un plug-in VST 2, todos sus presets guar-
dados anteriormente estaran en el formato de programa/
banco antiguo (.fxp/.fxb). Puede importar esos ficheros,
pero la administracion de los presets sera ligeramente
distinta. No podra usar nuevas caracteristicas como el
Editor de Etiquetas hasta que no haya convertido los anti-
guos presets “.fxp/.fxb" a la version VST 3. Si graba nue-
vos presets para plug-ins VST 2, ya se grabaran en
formato “.vstpreset”.

/N Todos los presets VST 2 se pueden convertir a pre-
sets VST 3.

Importar y convertir ficheros FXB/FXP
Para importar ficheros .fxp/.fxb haga lo siguiente:

1. Cargue cualquier efecto VST 2 que tenga instalado,
haga clic en el botén SoundFrame para abrir el menu
emergente de Gestion de Presets.

E]DW

Load Preset, ..
Save Preset. ..

(‘ 01 guitar01: Ins. 1 - DaTube

Defautt

Import FXPIFKE. ..
Convert Program List To Vs%rasets

2. Seleccione “Importar FXP/FXB..." en el mend.
Este elemento del menu sélo esta disponible en los plug-ins VST 2.

3. En el didlogo que se abrira, busque el fichero .fxp y
haga clic en Abrir.

Si carga un banco (.fxb), se reemplazaran todos los programas actuales.
Si carga sélo un programa, se reemplazara solo el programa seleccio-
nado. Tome nota de que estos ficheros existiran en el caso de que haya
creado sus presets .fxp/.fxb en una version previa de Cubase (o en cual-
quier otra aplicacion VST 2).
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4. Después de importar podra convertir la lista de pro-
gramas actuales a presets VST, solo tiene que seleccio-
nar “Convertir Lista de Programas a Presets VST" en el
menu emergente Gestion de Presets.

Los presets estaran disponibles en el Explorador de Presets después de
ser convertidos, y podra usar el Editor de Etiquetas para afiadirles atribu-
tos y hacer preescuchas. Los nuevos presets convertidos se almacena-
ran en la carpeta de Presets VST3.

Guardar combinaciones de efectos de
insercion

Puede guardar el rack entero de efectos de insercion de un
canal, junto con todos sus ajustes. Eso sera un preset de
inserciones. Los presets de inserciones se pueden aplicar
a canales de audio, instrumentos, efectos o grupos de pis-
tas.

Siga este procedimiento:

1. Seleccione la pista deseada en la Lista de pistas y abra
la secciodn del Inspector de Inserciones.

2. Cargue una combinacion de efectos de insercion y
ajuste los parametros (o seleccione presets de efecto).

3. Haga clic en el boton SoundFrame, situado arriba de
la pestafia de Inserciones, para abrir el menu emergente
Gestion de Presets y seleccione “Guardar Preset”.
También se puede hacer desde la ventana de Ajustes de Canal, usando
el botdn SoundFrame, en la parte superior de la seccion de Inserciones.

01 guitart1
=6
PingPongDelay

UEe

AmpSimulator

Skore Presst
Remove Preset
Rename Preset

s

From Track Preset...

4. Teclee el nombre del preset en el dialogo que aparece.
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5. Seleccione la pista (canal de audio/grupo/instru-
mento/efectos) a la que quiere aplicarle el nuevo preset y
haga clic en su botén SoundFrame.

Como puede ver, el nuevo preset esta disponible en la parte superior del
menu emergente.

0% Synth Pulse

My Insert Effects

Store Preset
Remove Preset
Rename Preset

From Track Preset, .,

6. En el menu emergente, seleccione el preset que creo.
Los efectos se cargaran en los huecos de insercion de la nueva pista y
se abriran todos sus paneles de control.

= Tome nota de que cuando carga un preset de combina-
ciones de inserciones, se elimina cualquier plug-in que
estuviese anteriormente cargado en los huecos de pista,
independientemente de si esos huecos se usan en el pre-
set o no.

En otras palabras, grabar un preset de inserciones significa grabar el es-
tado de todos los huecos de insercion.

= Puede usar el ment emergente de Gestion de Presets
para guardar los ajustes, borrar un preset o renombrarlo.

Extraer ajustes de efectos de inserciéon de presets de pista

Puede extraer los efectos usados en un preset de pista y
cargarlos luego en su “rack” de inserciones:

= Seleccione “Desde preset de pista..."” en el menu
emergente de Gestion de Presets para abrir un didlogo
que mostrara todos los presets de pista.

= Seleccione un elemento de la lista para cargar los efec-
tos usados en el preset de pista.

Los presets de pista se describen en el capitulo “Presets
de Pista” en la pagina 324.
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Instalar y gestionar plug-ins de
efecto

Cubase soporta dos formatos de plug-in; el formato VST
2 (con extension de fichero “.dll" en PC y “.VST" en Mac)
y el formato VST 3 (con extension “.vst3” en ambas plata-
formas). Los formatos se gestionan de manera distinta en
lo que se refiere a instalacion y organizacion.

Instalando plug-ins VST adicionales

Instalando plug-ins VST 3 en Mac OS X

Para instalar un plug-in VST 3.x en Mac OS X, salga de
Cubase y arrastre el fichero del plug-in hasta una de las
siguientes carpetas:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

Solo es posible si es el administrador del sistema. Los plug-ins que se
instalen en esta carpeta estaran disponibles para todos los usuarios y
programas.

= Users/NombreUsuario/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/
“NombreUsuario” es el nombre que usa para identificarse en su ordena-
dor (la forma més rapida de abrir esta carpeta es ir a su carpeta “Home”"
y poner la ruta /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/). Los plug-ins instalados
en esta carpeta solo estan disponibles para usted.

Cuando arranque Cubase otra vez, los nuevos efectos
apareceran en los menus emergentes de efecto. Con el
protocolo VST 3 las categorias de efecto, estructura de
subcarpetas, etc, ya vienen implementadas y no se pue-
den cambiar. El/los efecto(s) simplemente apareceran en
la(s) carpeta(s) de la categoria asignada, en el menu
emergente de Efecto.

Instalar plug-ins VST 2.x en Mac OS X

/\ No se pueden usar plug-ins en formato Mac OS 9.X.

Para instalar un plug-in VST 2.x en Mac OS X, salga de
Cubase y arrastre el fichero del plug-in hasta una de las
siguientes carpetas:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST/

Solo es posible si es el administrador del sistema. Los plug-ins que se
instalen en esta carpeta estaran disponibles para todos los usuarios y
programas.
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= Username/Library/Audio/Plug-Ins/VST/

“NombreUsuario” es el nombre que usa para identificarse en su ordena-
dor (la forma mas réapida de abrir esta carpeta es ir a su carpeta “Home”
y poner la ruta /Library/Audio/Plug-Ins/VST/). Los plug-ins instalados en
esta carpeta sélo estan disponibles para usted.

Cuando arranque Cubase otra vez, los nuevos efectos
apareceran en los menus emergentes de efecto.

= Si un plug-in de efectos viene con su propio instala-
dor, deberia usarlo.

Como norma general lea la documentacion o los ficheros léame antes de
instalar un nuevo plug-in.

Instalar plug-ins VST 3 en Windows

En Windows los plug-ins VST 3 se instalan arrastrando
los ficheros (con extension “.vst3") hasta la carpeta vst3
en la carpeta de Cubase. Cuando arranque Cubase otra
vez, los nuevos efectos apareceran en los menus emer-
gentes de Efecto. Con el protocolo VST 3 las categorias
de efecto, estructura de subcarpetas, etc, ya vienen im-
plementadas y no se pueden cambiar. El/los efecto(s)
simplemente apareceran en la(s) carpeta(s) de la catego-
ria asignada, en el menu emergente de Efecto.

Instalar plug-ins VST 2 en Windows

En Windows los plug-ins VST 2.x se instalan arrastrando
los ficheros (con extension “.dll") hasta la carpeta Vstplu-
gins que esta dentro de la carpeta del programa Cubase,
o hasta la carpeta de Plug-ins VST Compartidos — vea
abajo. Cuando arranque Cubase otra vez, los nuevos
efectos apareceran en los menus emergentes de efecto.

= Si un plug-in de efecto viene con su propio instalador,
deberia usarlo.

Como norma general lea la documentacion o los ficheros leame antes de
instalar un nuevo plug-in.

Organizando los plug-ins VST 2

Si tiene un gran numero de plug-ins VST 2 es muy caotico
el hecho de tenerlos todos en un solo menu emergente.
Por tal razén, los plug-ins VST 2 que se distribuyen con
Cubase se colocan en subcarpetas de acuerdo con su
naturaleza.
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= En Windows puede organizar sus plug-ins VST mo-
viendo, afiadiendo o renombrando subcarpetas dentro de
la carpeta Vstplugins.

Cuando arranque el programa y despliegue el menu emergente de efec-
tos, las subcarpetas se representaran con submends jerarquicos, cada
uno listando los plug-ins de su correspondiente subcarpeta.

= En Mac OS X no puede cambiar el orden jerarquico de
los plug-ins VST “por defecto”.

Sin embargo puede recolocar cualquier plug-in adicional que haya insta-
lado (en las carpetas /Library/Audio/Plug-Ins/VST/, vea abajo) colocan-
dolo en una subcarpeta. En el programa las subcarpetas se representaran
con submenus jerarquicos, cada uno listando los plug-ins de su corres-
pondiente subcarpeta.

Acerca de los efectos de versiones anteriores de Cubase

La carpeta Legacy, en el DVD del programa, contiene
efectos de versiones anteriores de Cubase.

La razon principal para instalar estos plug-ins antiguos es
la de conseguir compatibilidad hacia atras, es decir, hacer
que pueda importar sus proyectos antiguos de Cubase
con los ajustes de efectos correctos.

La ventana Informacion de Plug-ins

En el menu Dispositivos encontrara una opcion llamada
“Informacion de Plug-ins”. Seleccionandola aparecera un
didlogo listando todos los plug-ins VST compatibles dis-
ponibles en su sistema (incluyendo Instrumentos VST), asi
como todos los plug-ins MIDI.

| Project Impert Export Plugins

€ Plug-in Information

VST Pluglns | MID! Plugins. | AudioCodecPlgins |

VST 2P e

Vendar

Progiam Plugins

File
Cubase Plugin Setvst3
Cubase Plugin Setvetd
BilCrusher. ol
Chopper.dl

Cubsse Plugin Setvstd

Path
. \Programme\S teinberg\Cubsse 4WST3
. \Programme\Steinberg\ Cubase 4W/ST3
C:\ProgrammeSteirberg\Cubsse 415 Plul
C:\ProgrammeSteinberg\ Cubsss 4W/STPlud
. \Programme\S teinberg\ Cubsse 4W/5T3
. \Programme\S teinberg\ Cubsse 4WST3
C:\Programme\Steinberg\Cubase 41ST3
C:\ProgrammetSteinberg\ Cubsss 41/5T P
C\Programme\SteinbeighCubsse VST Pl
C\Programme\S teinberg\ Cubsse 4WST3
. \Programme\Steirbergh Cubase 44/5T3
C:\ProgrammeSteinbeahCubass 45T P
C\ProgrammeSteirberg\ Cubase 41ST3
. \Programme\Steinbeg\ Cubsss WST3
C\Programme\S teinberg\Cubsse 4W/ST3
. \Programme\Steirberg\ Cubase 41573
C:\ProgrammeSteirberg)Cubase 4ST3
1B

In| 7 Name

Technalogies

AutoPan
- [BitCrusher
- |Chopper
- [chorus
- [croner
- [Compressor
- [DaTube
- [DeEsser

Steinberg Media Technologies
Steinbera Media Technologies
Steirber Media Technclogiss
Steinbera Media Technologies
Steinbera Media Technologiss
Steinberg Media Technalogies
Steinberg Media Technologiss
Steinbera Media Technologiss
Steinbera Media Technclogiss
Steinberg Media Technologies
Technologies
Technologies
Steinbera Media Technologiss
Steinbera Media Technologiss
Steinberg Media Technologies
Steinberg Media Technologies

Cubase Plugin Setvst3
Cubase Plugin Set.vetd
DaTubed]

DeEsserdl

- [pistortion
- [DuarFilter
- |Embracer

Cubase Plugin Set vst3
Cubase Plugin Setvetd
Enbracer.dl

Cubase Plugin Se.vst3
Cubase Plugin Set.vst3
Cubase Plugin Setvst3
Cubase Plugin Setvet3
Cubase Plugin Setvst3

- |[Expander
- [Franger
- |Bate

- [6E@-10

AR RN

Gestionar y seleccionar plug-ins VST
Para ver todos los plug-ins VST disponibles abra la pes-
tafia “Plug-ins VST".

= Para habilitar un plug-in (haga que sea seleccionable),
ponga una marca en la columna de la izquierda.
Solo los plug-ins habilitados apareceran en los menus de efectos.
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* La columna Instancias indica el numero de instancias del
plug-in que estan siendo usadas actualmente en Cubase.
Haciendo clic en esta columna para un plug-in que ya esta en uso, hace
que aparezca una ventana emergente mostrando exactamente el lugar
donde es usado.

= Un plug-in puede estar en uso incluso si no ha sido
habilitado en la columna de la izquierda.

Usted podria, por ejemplo, haber abierto un proyecto que contiene efec-
tos que actualmente estan deshabilitados. La columna de la derecha
solo establece si un plug-in sera visible en los menus de efectos o no.

= Se puede cambiar el tamario de las columnas arras-
trando la barra que las divide, en el encabezado.

Las otras columnas muestran la siguiente informacion
acerca de cada plug-in:

Columna Descripcién

Nombre El nombre del plug-in.

Distribuidor El fabricante del plug-in.

Archivo El nombre completo del plug-in (con extension).

Categoria  Indica la categoria de cada plug-in (tal como Instrumento
VST, Efectos de Surround, etc.).

Version Muestra la version del plug-in.

SDK Muestra con qué version del protocolo VST es compatible el
plug-in.

Latencia Muestra el retardo (en muestras) que se introducira si el
efecto se usa como Insercién. Cubase lo compensa automa-
ticamente.

Entradas ~ Muestra el nimero de entradas side-chain del plug-in.

Side Chain

E/S Esta columna muestra el nimero de entradas y salidas de
cada plug-in.

Ruta La ruta y el nombre de la carpeta en la que se encuentra el fi-

chero del plug-in.

Boton Actualizar

Haciendo clic en este boton hara que Cubase vuelva a
escanear las carpetas VST para actualizar la informacion
acerca de los plug-ins.

Carpetas de Plugins VST 2.x

Abre un didlogo en el que podra ver las rutas actuales en
las que se encuentran los plug-ins VST 2.x. Puede afiadir/
borrar carpetas usando los botones correspondientes.Si
hace clic en “Anadir”, se abrira un didlogo de fichero, en el
que podra seleccionar la carpeta deseada.
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Acerca de la carpeta de plug-ins “compartidos”
(s6lo Windows y VST 2.x)

Puede establecer una carpeta de plug-ins VST 2.x “com-
partida”. Le permitira usar los plug-ins VST 2.x en otros
programas que sigan este estandar.

Para designar una carpeta compartida hay que seleccio-
nar una carpeta de la lista y hacer clic en el boton “Esta-
blecer como Carpeta Compartida” en el didlogo Carpetas
de Plugins VST 2.x.

Exportar ficheros de informacién de plug-in

Puede grabar informacion sobre plug-ins como un fichero
xml, por ejemplo, para almacenar propuestas o fallos. La
funcién Exportar esta disponible para plug-ins VST, MIDl y
Cddecs de Audio. Proceda asi:

1. Hagaclic derecho sobre la pestafia deseada en la ven-
tana Informacion de Plug-ins (para plug-ins VST, MIDI o
Codecs de Audio) para abrir el menu contextual y selec-
cione “Exportar”.

Se abre un didlogo de fichero.

2. Especifique en el didlogo el nombre y la localizacion
del fichero y haga clic en Aceptar para exportarlo.

* La Informacion de Plug-ins contiene informacion sobre
los plug-ins instalados/disponibles, sus versiones, distri-
buidor, etc.

= El fichero .xml se puede abrir en cualquier aplicacion
que soporte el formato xml.
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Instrumentos VST y Pistas de
instrumento



Introduccion

Los Instrumentos VST son sintetizadores (u otras fuentes
de sonido) por software que contiene Cubase. Interna-
mente se tocan a través de MIDI. Puede afiadir efectos o
EQ a los Instrumentos VST, como si fuesen pistas de au-
dio.

Cubase incluye algunos Instrumentos VST, puede com-
prar otros de Steinberg y de varios fabricantes.

= Este capitulo describe los procedimientos generales
para configurar y usar Instrumentos VST.

= Dependiendo de la versién VST con la que el instru-
mento es compatible, se mostrara un icono delante del
nombre, vea “Acerca de VST 3" en la pagina 179.

Los Instrumentos VST incluidos y sus pardmetros se describen en el do-
cumento PDF “Plug-in Reference”.

Canales de Instrumento VST vs.
Pistas de instrumento

Cubase le permite hacer uso de los Instrumentos VST de
dos maneras distintas:

= Activando los instrumentos en la ventana Instrumentos
VST.

Esto creara un canal de Instrumentos VST, que puede ser tocado por
una (o varias) pista(s) MIDI enrutadas hacia él.

= Creando pistas de instrumentos.

Las pistas de Instrumentos son una combinacion entre un Instrumento
VST, un canal de instrumentos y una pista MIDI. Usted reproduce y
graba las notas MIDI directamente sobre la pista.

Ambos métodos tienen sus ventajas, y deben elegirse se-
gun sus necesidades. Las siguientes secciones los des-
criben a fondo.

Canales de Instrumentos VST

En Cubase puede usar un Instrumento VST creando un
canal de Instrumentos VST y asociando este canal con
una pista MIDI. Proceda asi:

1. En el menu Dispositivos, seleccione “Instrumentos
VST".

Se abre la ventana Instrumentos VST.

(‘ VST Instruments

2. Haga clic en uno de los huecos vacios para abrir el
menu emergente de instrumentos y seleccionar el deseado.

3. Se le preguntara si quiere crear una pista MIDI aso-
ciada conectada al Instrumento VST. Hagalo.

El instrumento se carga y se activa, se abre su panel de control. Se afiade
ala Lista de pistas una pista MIDI con el nombre del instrumento. La salida
de esta pista se enruta hacia el instrumento.

En el didlogo Preferencias (pagina VST-Plug-ins) puede
especificar lo que tiene que ocurrir cuando cargue un ins-
trumento VST en un hueco de instrumento. Abra el menu
emergente “Crear la pista MIDI cuando se cargue el VSTi"
y seleccione una de las opciones disponibles:

= Cuando seleccione “Siempre”, la pista MIDI correspondiente
siempre se creara.

= Cuando seleccione “No", no se creard ninguna pista y solo se
cargara el instrumento.

= Seleccione “Preguntar siempre” si quiere decidir si la pista
MIDI debe crearse cuando carga un instrumento o no.

También puede usar modificadores para especificar lo
que debe ocurrir cuando carga un instrumento VST (sin
importar los ajustes de las Preferencias):

= Cuando pulse [Ctrl][/[Comando] mientras esté seleccionando
un Instrumento VST para insertar en un hueco, se creara auto-
maticamente la pista MIDI con el nombre del instrumento.

* Simantiene pulsado [Alt]}/[Opcion] mientras selecciona el Ins-
trumento VST a insertar en el hueco, no se creara ninguna
pista MIDI.
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= Sino quiere que se abran los paneles de control de los
plug-ins cada vez que cargue uno, abra el didlogo Prefe-
rencias (pagina VST-Plug-ins) y desactive la opcion “Abrir
el editor de efectos después de cargarlo”.

Cuando quiera puede abrir un panel de un plug-in haciendo clic en el
boton “e” del hueco del plug-in correspondiente.

4. Siahora mira la lista de pistas en la ventana de Pro-
yecto, vera que hay una carpeta dedicada especificamente
al instrumento que ha anadido, dentro de la carpeta “VST
Instruments” (que siempre contiene una lista de sus cana-
les de Instrumentos VST).

La carpeta del Instrumento VST afadido contiene dos o mas pistas de
automatizacion: una para automatizar los parametros del plug-in y una
para cada canal del mezclador usado por el Instrumento VST. Por ejem-
plo, si afiade un Instrumento VST con cuatro salidas distintas (cuatro ca-
nales de mezclador distintos), la carpeta contendra cinco pistas de
automatizacion. Para tener la pantalla mas ordenada es mejor que tenga
la carpeta del Instrumento VST cerrada hasta que necesite ver o editar
alguna de sus pistas de automatizacion. Para mas informacion sobre la
automatizacion, vea el capitulo “Automatizacion” en la pagina 222.

= Cuando seleccione la pista MIDI enrutada al instru-
mento VST vera que el Inspector tiene una seccién aparte
para el instrumento.

Esta seccion contiene los ajustes del canal de audio del Instrumento
VST (inserciones, EQs, Envios y ajustes de faders). La pestaiia tiene dos
botones para abrir la ventana de Ajustes de Canal (del canal de Instru-
mento VST) y un botén Editar Instrumento, que abre el panel de control
del Instrumento VST.

Abre la ventana de
Ajustes de Canal

Abre el panel de control
del Instrumento VST

dio Fader

5. Dependiendo del Instrumento VST seleccionado puede
necesitar también elegir un canal MIDI para la pista.

Por ejemplo, un Instrumento VST multitimbral puede tocar varios sonidos
en diferentes canales MIDI - vea la documentacion del Instrumento VST
para los detalles acerca de la implementacion MIDI.

6. Asegurese de que la opcion “MIDI Thru Activo” esta
activada en el didlogo Preferencias (pagina MIDI).

7. Active el boton Monitor de la pista MIDI (en la Lista de
pistas, el Inspector o el mezclador).

Cuando esté activo (o cuando la pista tiene la grabacion activada), el
MIDI que va llegando se envia a la salida MIDI seleccionada (en este
caso el Instrumento VST), vea el capitulo “Grabacion” en la pagina 70.

8. Abra el mezclador.

Encontrara una o mas tiras de canal para las salidas de audio del Instru-
mento VST. Las tiras de canal del Instrumento VST tienen la misma funcio-
nalidad y capacidades que las tiras de canales de grupos, con el afadido
del boton Edicion abajo, para abrir el panel de control del Instrumento VST.
Encontrara también menus emergentes de enrutameinto de salidas arriba,
para enrutar los Instrumentos VST a, por ejemplo, canales de salida o gru-
pos. El enrutamiento se describe con detalle en el capitulo “Conexiones
VST: Configurar los buses de entrada y salida” en la pagina 14.

9. Toque el Instrumento VST con su teclado MIDI.

Puede usar los parametros del mezclador para ajustar el sonido, afiadir
EQ o efectos, etc., como si de canales de audio normales se tratara.
También puede grabar o crear manualmente trozos MIDI para tocar soni-
dos del Instrumento VST.

/\ Puede tener hasta 64 (32 en Cubase Studio) Instru-
mentos VST activos al mismo tiempo, bien instrumen-
tos diferentes o instancias del mismo. Sin embargo,
los instrumentos por software consumen mucha CPU
— eche un vistazo a menudo a la ventana Rendimiento
VST para no quedarse sin CPU. Vea también
“Congelar instrumentos” en la pagina 206.

* Los canales de Instrumentos VST le dan acceso total a
los instrumentos multitimbrales.

Puede tener varias pistas MIDI enrutadas a un Instrumento VST, cada
una tocando una parte distinta.

= Analogamente puede enrutar canales a cualquier salida
disponible proporcionada por el Instrumento VST.
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La ventana VST-Instrumentos

Cuando se carga un Instrumento VST, aparecen seis con-
troles en el hueco de la ventana de Instrumentos VST.

On/Off ins- Bypass del Abrir panel de control
trumento instrumento

Congelarel

instrumento

Eventos recibidos Activar salidas

= El botén de mas a la izquierda se usa para la funcion de
Congelado, vea “Congelar instrumentos” en la pagina 206.

= El segundo boton se usa para activar o desactivar el
Instrumento VST.

Cuando se selecciona un instrumento desde el ment emergente instru-
mento se activa automaticamente, es decir, el control on/off se pone azul.
Para algunos instrumentos puede hacer bypass haciendo clic en el bo-
ton Bypass, a la derecha del botdn on/off.

= Haga clic en el botén Edicion (“e”) para abrir el panel de
control del Instrumento VST.

= Debajo del botén Edicién hay una pequena luz que se
enciende cuando el instrumento recibe datos MIDI.

= El boton mas a la derecha le permite activar la salida
deseada del instrumento.

Es util cuando quiere usar Instrumentos VST que tienen un gran nimero
de buses de audio, lo que puede resultar confuso. Haga clic en las en-
tradas de la lista emergente para activar/desactivar buses de salida del
efecto.

Pistas de Instrumento

Una pista de instrumento es una combinacion de un Ins-
trumento, una pista MIDI y un canal de Instrumentos VST.
En otras palabras: es una pista acoplada a un sonido - le
permite pensar en términos de sonido en lugar de térmi-
nos de pista y ajustes de instrumento.

Anadir Pistas de instrumento

Para abrir y usar una Pista de instrumento, proceda asi:

1. Abra el menu Proyecto y seleccione Instrumento en el
submenu Anadir Pista.

También puede hacer clic derecho en la lista de pistas y seleccionar
“Afadir pista de instrumento” en el menu contextual.

2. Se abre el didlogo de Anadir Pista de Instrumento.
Puede seleccionar un instrumento para la pista en el ment emergente
(pero puede dejarlo para més tarde si lo prefiere). Especifique, en el
campo “Numero”, el nimero de pistas de instrumentos que quiere crear.
Si hace clic en el boton “Examinar Presets”, el didlogo se expandira para
mostrar el navegador de presets, donde podra buscar sonidos.

3. Haga clic en Aceptar para afadir la Pista de Instru-
mento.

Cuando seleccione un Instrumento en el didlogo Afiadir Pista, la nueva
pista tendra el mismo nombre que el instrumento. Cuando no haya nin-
gun elemento seleccionado, la pista se llamara “Pista de Instrumento”.

10 EIE] Prologue 01 6 @
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Una pista de instrumento en la Lista de pistas.

Propiedades

= Cada Pista de instrumento tiene su correspondiente tira
de canal en el mezclador.

= Puede seleccionar un Instrumento VST en el menu
emergente de Instrumentos, en el Inspector.

Cuando seleccione un instrumento en este menu emergente, se abrira
su panel de control automaticamente.

= También puede intercambiar el “sonido” de una pista de
instrumento (es decir, el Instrumento VST y sus ajustes)
extrayendo esos datos desde otra pista de instrumento o
un preset VST, vea “Extraer sonidos de una pista de in-
strumento o preset VST” en la pagina 332.

= En el menu emergente de Enrutado de Entrada puede
seleccionar una entrada MIDI.
Las pistas de instrumento solo tienen una entrada MIDI.

= Para abrir el panel de control de un Instrumento VST
haga clic en el botén “Editar Instrumento” del Inspector.

=5

Edit Instrurment
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= Aligual que en las pistas MIDI, puede hacer las operacio-
nes de edicion usuales en la pista de instrumento, como
duplicar, dividir, repetir o bloquear la pista, usar el Editor In-
Place, arrastrar y soltar partes MIDI de una pista de instru-
mento, etc. Para mas informacion vea el capitulo “Efectos y
parametros MIDI en tiempo real” en la pagina 340.

= Al igual que con el inspector de pistas MIDI y los con-

troles de pistas, puede ajustar el retardo de la pista, elegir
la entrada MIDI, trabajar con los paneles del Instrumento

VST, elegir drum maps, etc. Para mas informacion vea el

capitulo “Efectos y parametros MIDI en tiempo real” en la
pagina 340.

= Las pistas de instrumento disponen de todas las opcio-
nes que tienen los canales de Instrumento VST, es decir,
Inserciones, Envios, EQ, etc.

= Los instrumentos VST usados en las pistas de Instru-
mento no aparecen en la ventana Instrumentos VST.

Para una vista rapida de todos los Instrumentos VST usados tiene que

abrir la ventana Informacion de Plug-ins a través del ment Dispositivos.
Para mas informacion vea el manual aparte “Plug-in Reference”.

Restricciones

= Las pistas de instrumento no tienen Envios MIDI.

= El volumen MIDI y el panoramizado no se puede contro-
lar (no hay ninguna pestaiia “fader MIDI” en el Inspector);
en su lugar, se usan el volumen y panoramizado del Instru-
mento VST (a través de la pestaiia “Canal” del Inspector).
Esto también es valido para los respectivos parametros
de automatizacion.

= Debido a que s6lo hay un control de volumen y pano-
ramizado para la pista de instrumento, el boton Enmude-
cer silenciara por completo la pista incluyendo el
Instrumento VST. (No como en la pista MIDI con Instru-
mento VST asignado, que silenciando la pista MIDI toda-
via le permitia monitorizar y grabar el Instrumento VST.)

= Las pistas de Instrumento siempre tienen un solo canal
de salida estéreo. Esto significa que los Instrumentos VST
que no disponen de salida estéreo como primer canal, no
se podran usar en pistas de instrumento, y se deberan
cargar a través de la ventana Instrumentos VST.

= Debido a la limitacién de un unico canal de salida, las
pistas de instrumento solo tocan la primera voz de un Ins-
trumento VST multitimbral. Si quiere usar todas las voces
tiene que cargar el Instrumento a través de la ventana Ins-
trumentos VST y configurar un canal MIDI para tocarlo.

Opciones de importar y exportar
Importar bucles MIDI

Puede importar “bucles MIDI" (archivos con la extension
“* midiloop”) en Cubase. Estos archivos contienen infor-
macion de Partes MIDI (notas MIDI, controladores, etc.)
asi como todos los ajustes que se graban con los presets
de pistas de instrumento (vea “Acerca de los presets de
pista y los presets VST” en la pagina 208). De esta ma-
nera puede reutilizar facilmente patrones en otros proyec-
tos o aplicaciones.

Proceda asi:
1. Abra la ventana MediaBay a través del menu Medios.

2. En la seccion Filtro active el botén “Mostrar Bucles
MIDI".

Esto no es necesario pero le ayudara a localizar sus bucles MIDI de una
forma mas rapida.

3. Enla seccion Visor seleccione el bucle MIDI que de-
see y arrastrelo hasta una seccion vacia de la ventana
Proyecto.

Se creard una pista de instrumento y la parte del instrumento se insertara
en la posicion en la que arrastré el archivo. El Inspector reflejara todos los
ajustes grabados en el bucle MIDI, por ejemplo, el Instrumento VST que se
ha usado, efectos de Insercién aplicados, parametros de Pista, etc.

= También puede arrastrar bucles MIDI sobre Instrumen-
tos o pistas MIDI ya existentes. Sin embargo esto sélo im-
portara la parte de informacion.

Esto significa que esta parte solo contiene los datos MIDI (notas, contro-
ladores) grabados en el bucle MIDI, pero no los ajustes del inspector o
parametros del instrumento.
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Exportar bucles MIDI

Exportar bucles MIDI es una buena manera de grabar par-
tes MIDI junto a su instrumento, por ejemplo, ajustes de
efectos. Esto le permite reproducir patrones faciimente sin
tener que estar buscando el sonido, estilo o efecto co-
rrecto.

Proceda asi:
1. Seleccione la parte del instrumento que desee.

2. En el menu Archivo—submenu Exportar, seleccione
“Bucle MIDI...".

Se abrira un didlogo de fichero.

3. Introduzca el nombre deseado para el bucle MIDl en el
campo Nombre, en parte inferior del dialogo.

= Si quiere grabar atributos del bucle MIDI, haga clic en el
boton Editor de Etiquetas.

Esto le permite especificar, por ejemplo, una categoria y subcategoria a
un bucle MIDL.

4. Haga clic en Aceptar para cerrar el didlogo y grabar el
bucle MIDI.

Los archivos de Bucle MIDI se graban en la siguiente car-
peta:

= Windows: /Documents and Settings/<NombreUsuario>/
Application Data/Steinberg/MIDI Loops.

= Mac: /Users/<NombreUsuario >/Library/Application Support/
Steinberg/MIDI Loops/

Esta carpeta por defecto no se puede cambiar, sin em-
bargo puede crear subcarpetas dentro de ella para orga-
nizar sus bucles MIDI. Haga clic en el boton “Crear Nueva
Carpeta” en el didlogo Guardar Bucle MIDI.

Exportar pistas de instrumento como archivos MIDI

También puede exportar pistas de instrumento como ar-
chivos MIDI estandar, vea “Exportando archivos MIDI" en
la pagina 492.

Tome nota de que:

= Como en un instrumento no hay ninguna informacion
sobre el patch MIDI, esta informacién no estara en el ar-
chivo MIDI resultante.

= Siactiva “Exportar la configuracién de Volumen/Pan del
Inspector”, la informacién de volumen y panoramizado del
Instrumento VST se convertira y se escribira en el archivo
MIDI como datos de controladores.

Comparacion

Ya que las pistas de instrumento son una combinacién
entre MIDI y VST, las propiedades de la pista de instru-
mentos y su manejo tienen aspectos de ambas.

A la izquierda tenemos el inspector MIDI de un canal MIDI con su salida
enrutada hacia un Instrumento VST — a la derecha tenemos el Inspector
de la pista de instrumento para un pista que usa el mismo Instrumento
VST.

Consideraciones sobre la
automatizacion

= La automatizacion de los parametros de un canal de
Instrumento VST o de una pista de instrumento funciona
de la misma manera que la automatizacién de los canales
normales.

* La automatizacion de los parametros especificos de un
Instrumento VST funciona de la misma manera que la au-
tomatizacion de los pardmetros de efectos VST.

Cuando configura un Instrumento VST en la ventana de
Instrumentos VST, también necesita crear un canal MIDI
en el que introducir las notas que quiere que toque el ins-
trumento. Aunque el canal de Instrumento VST y la pista
MIDI estan conectados a través del Instrumento VST, no
hay ninguna conexion directa entre ambos, por ejemplo,
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entre la automatizacion del volumen del canal de Instru-
mento VST y los eventos de la pista MIDI. Si mueve la
parte MIDI, la curva automatizada de volumen del canal de
retorno VST no se movera con ella.

En la pista de instrumento, sin embargo, hay una pista que
incluye los datos MIDI, el Instrumento VST y el canal que
quiere automatizar. Por lo tanto la informacion de automa-
tizacion se movera con la parte MIDI.

Para mas informacién sobre automatizacion de pistas, vea
el capitulo “Automatizacion” en la pagina 222.

¢Qué necesito? ¢Un Canal de
instrumento o una Pista de
instrumento?

= Sinecesita un sonido en particular sin saber qué Instru-
mento VST debe usar, cree una pista de instrumento y
use la preescucha para encontrar el sonido que quiere.

= Hagalo igual si las restricciones de la Pista de instru-
mento descritas arriba no le afectan.

= Si esta pensando en crear un preset de pista de instru-
mento, con sus inserciones y parametros de EQ, tiene
que usar una pista de instrumento.

= Sinecesita usar partes multitimbrales y/o multiples sali-
das, use un canal de Instrumento VST.

Congelar instrumentos

Al igual que todos los plug-ins, los Instrumentos VST re-
quieren mucha potencia de procesador. Si esta usando
un ordenador no demasiado potente, o si usa un gran nu-
mero de Instrumentos VST, puede llegar un punto en que
el ordenador no pueda tocar todos los instrumentos a la
vez (se enciende el indicador de sobrecarga de CPU en la
ventana Rendimiento VST, se oyen crujidos, etc.).

iAprenda a usar la funcion de congelado! Asi es como
funciona:

= Cuando congela un Instrumento VST el programa ren-
deriza el sonido de la salida del instrumento a un archivo
de audio (considerando todas las partes MIDI no silencia-
das enrutadas hacia el Instrumento VST). Este archivo se
grabara en la carpeta “Freeze”, dentro de la carpeta del
proyecto.

= Se bloquean y enmudecen todas las pistas MIDI enruta-
das hacia el Instrumento VST, o la pista de instrumento
asociada al Instrumento VST (los controles de estas pis-
tas apareceran “de color gris” en la lista de pistas y el Ins-
pector).

= Cuando empiece la reproduccion, el archivo de audio
renderizado se tocara desde una pista de audio “invisi-
ble”, enrutada a un canal del mezclador del Instrumento
VST. Por lo tanto se aplicara cualquier efecto, EQ o auto-
matizaciones de mezcla.
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= También puede congelar el canal del mezclador de un
Instrumento VST. Esto congela cualquier efecto de inser-
cion pre-fader de los canales, como cuando congela pis-
tas de audio (vea “Congelar (renderizar) efectos de
insercion de una pista” en la pagina 185).

El resultado de Congelar es que obtiene exactamente el
mismo sonido que antes, pero el procesador del ordena-
dor no tiene que calcularlo en tiempo real.

Congelando

La funcion de congelar instrumento esta disponible en la
ventana VST Instrumentos, en la lista de pistas y en el Ins-
pector de las pistas de instrumento.

1. Ajuste su proyecto de manera que el Instrumento VST
se reproduzca como usted quiera.

Esto incluye editar las pistas MIDI enrutadas al Instrumento VST, o editar
la pista de instrumento, y hacer los ajustes del propio Instrumento VST.
Si ha automatizado cambios de parametros de Instrumentos VST, ase-

gurese de que el boton Leer (R) esta activado.

2. Abra la ventana Instrumentos VST en el menu Disposi-
tivos, o bien, si esta usando una pista de instrumento, se-
leccidnela y abra la pestafia del Inspector.

3. Haga clic en el boton Congelar de un Instrumento VST
(el botén a la izquierda del hueco de Instrumento VST), o el
boton Congelar del Inspector de la pista de instrumento.

(‘ VST Instruments

Boton Congelar en la ven-
tana Instrumentos VST...

...y en el Inspector.

El didlogo Opciones de Congelar Instrumentos aparece
con las siguientes opciones:

.

<* Freeze Instrument Options

O Freeze Instrument Only

@ Freeze Instrument and Channels
B Taisiee

M Unload Instrument when Frazen

Ok

J

Cancel
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= Seleccione “Congelar solo instrumentos” si no quiere
congelar ningun efecto de insercion de los canales de
Instrumento VST.

Si esta usando efectos de insercion en (un) canal(es) de Instrumento VST
y quiere poder editarlos, cambiarlos o moverlos después de congelar el
Instrumento VST, debe seleccionar esta opcion.

= Seleccione “Congelar Instrumentos y Canales” si quiere
congelar todos los efectos de insercion pre-fader de los
canales de Instrumento VST.

Seleccione esta opcion si sus canales de Instrumento VST estan ya
ajustas y no desea modificarlos en el futuro.

= Puede establecer un tiempo de Duracién de Extension
para dejar que el sonido acabe de manera natural.
De otro modo el sonido podria cortarse al final del archivo de congelado.

= Cuando active “Descargar Instrumento al Congelarlo”,

el Instrumento VST sera eliminado.

Esto es util si esta congelando un instrumento que usa mucha RAM, por
ejemplo, para pre-cargar muestras. Descargando el instrumento la me-

moria RAM se liberara para que otros plug-ins la usen, etc.

4. Haga clic en Aceptar.
Se muestra un dialogo de progreso mientras el programa renderiza el
audio del Instrumento VST a un archivo en su disco duro.

Se encendera el boton de Congelar. Si echa un vistazo a
la ventana del Proyecto vera que las pistas MIDI/de instru-
mentos afectadas tienen los controles de color gris, en la
Lista de pistas y en el Inspector. Es mas, las partes MIDI
estan bloqueadas y no se pueden mover.

5. Reproduzca el proyecto.
Qira exactamente el mismo sonido que tenia antes de congelar el Instru-
mento VST - ipero la carga de CPU sera mucho menor!

= Si seleccioné “Congelar Instrumentos y Canales” enton-
ces cualquier efecto de insercion usado por el Instrumento
VST también estara congelado (excepto las inserciones
post-fader — s6lo Cubase). Sin embargo siempre puede
ajustar el volumen, panoramizado, envios y EQ en los Ins-
trumentos VST congelados.
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Descongelar

Si necesita hacer ajustes (bien a las pistas MIDI, a los pa-
rametros del Instrumento VST, o a canales de Instrumento
VST si estuvieran congelados) debe descongelar el Ins-
trumento VST:

1. Haga clic en el botén Congelar del Instrumento VST
otra vez (bien en la ventana Instrumentos VST o en el Ins-
pector).

Se le preguntara confirmacion.

2. Haga clic en “Descongelar”.
Las pistas y el Instrumento VST se restauraran y se borrara el “archivo
congelado” que se renderizd.

Instrumentos VST y la carga del
procesador

Si esta trabajando con plug-ins VST 3, la otra manera de li-
berar carga de cpu es la opcion “Suspender el procesado
de plug-ins VST3 cuando no se reciban sefiales de audio”
en el didlogo de Preferencias (pagina VST-Plug-ins). Esto
se describe con detalle en el capitulo “Procesado in-
teligente de plug-ins” en la pagina 179.

Usar presets para la configuracion
VSTi

Acerca de los presets de pista y los presets VST

Los presets de pista y los presets VST le permiten rapida-
mente tener pistas o instrumentos con los parametros
adecuados para el sonido que desea. Cubase le ofrece
varios tipos de presets para varios propositos. Dos de
ellos son de relevancia para los Instrumentos VST:

= Los presets de pista, en las pistas de instrumento, guar-
dan los ajustes de los parametros de un Instrumento VST
junto con los ajustes de las pistas y los canales (efectos
de insercion aplicados a audio y MIDI, etc.).

Los presets de pista de instrumento sélo se pueden aplicar a pistas de ins-
trumento, no a canales de instrumento activados en la ventana Instrumen-
tos VST.
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= Los presets VST guardan todos los ajustes del panel de
un plug-in (Instrumentos VST y efectos VST), pero no los
ajustes de pista/canal.

Tome nota de que usted puede crear pistas de instrumentos a partir de
presets VST 3, es decir, seleccionando un preset VST 3 se creara una

pista de instrumento con todos los parametros guardados en el preset

VST mas una pista “vacia”.

Como se describe en el capitulo “Efectos de Audio” en la
pagina 178, hay dos tipos de presets VST: los archivos
“fxb/.fxp" del estandar VST 2 y los del estandar VST 3
con la extension “.vstpreset”. Algunos de los Instrumentos
VST incluidos usan presets VST 2, otros usan VST 3.

Todos los instrumentos VST 2 pueden importar archivos

“fxb/.fxp" y convertirlos al estandar VST 3. Una vez con-

vertidos podra usar todas las capacidades de VST 3. Vea
“Acerca de las versiones anteriores de presets de Instru-
mento VST” en la pagina 211.

= Paramas informacion acerca los presets de Pistay los
presets VST, vea el capitulo “Presets de Pista” en la pa-
gina 324.

Buscando sonidos

Una cosa importante y que a veces consume mucho
tiempo en la creacion de musica es la busqueda de los
sonidos adecuados. Puede pasarse una gran cantidad de
tiempo probando presets de un instrumento, y encon-
trarse luego con otro instrumento que tenia ya un preset
para el sonido que buscaba.

Esta es la razon por la que Cubase le ofrece amplias posi-
bilidades de busqueda, permitiéndole preescuchar todos
los presets, isin tener que cargarlos primero!

Es mas, puede filtrar su busqueda por una categoria es-
pecifica, estilo, etc.

Por ejemplo, si esta buscando un sonido de bajo, selec-
cione simplemente la categoria Bajo y podra explorar y
preescuchar todos los sonidos de bajo de todos los ins-
trumentos. Si sabe que quiere un sonido de bajo sinteti-
zado, seleccione la subcategoria Bajo Sintetizado y se
mostraran todos los sonidos de ese tipo.

También puede explorar y preescuchar presets de pista
para pistas de instrumento, es decir, sonidos de instru-

mentos mas unos ajustes de la pista y todos los efectos
de insercion del canal para esta pista.
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Combinando todas estas posibilidades acelerara conside-
rablemente su proceso de busqueda del sonido adecuado.

= Cuando crea sus propios presets siempre es una buena
idea darles atributos, ya que asi también podra usar mejor
las capacidades de exploracion para sus propios ficheros.

Esto se describe con detalle en el capitulo “MediaBay" en la pagina 310.

Hay dos maneras de buscar sonidos:

= Usando el explorador de Presets.
Esto aplicara los ajustes del preset a una pista existente.

= Usando el didlogo Buscar Sonidos.
Use este didlogo si no ha configurado ninguna pista todavia.

Usando el explorador de Presets

1. Cree una pista de instrumento y seleccionela en la lista
de pistas.

No tiene que asignar ningun instrumento a la pista, pero tiene que asegu-
rarse de que le especifica una entrada MIDI.

2. Asegurese de que los ajustes de la pista se muestran
en el Inspector.

3. Haga clic en el campo Preset de Pista del Inspector

(el texto que ahora mismo dice “Ningun Preset de Pista”).

Haga clic aqui...
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4. Se abre el explorador de Presets. Contiene tres sec-
ciones (Explorador, Buscador y Visor, y Filtro). Por de-
fecto sélo se muestra la seccion Buscador y Visor. Tome
nota de que puede pasar un rato antes de que aparezcan
en el visor todos los sonidos.

= La seccion a la derecha del Visor muestra todos los
presets de pista para pistas de instrumentos y todos los
presets VST 3.

Los presets de pista para pistas de audio, pistas MIDI o configuraciones
“multipista” no se muestran. El icono del preset a la izquierda del nombre
del fichero indica el tipo de preset.

5. Seleccione un preset de la lista.

6. Toque un par de notas en su teclado MIDI para oir el
sonido del preset. Puede ir alternando presets y oyendo
su sonido. También puede tocar (en bucle o no) un trozo
MIDI en una pista. Cada vez que seleccione un preset se
cargaran todas las pistas asociadas y/o los ajustes de ins-
trumento.

7. Utilice la seccion Filtro para buscar segun los atribu-
tos que quiera.

Puede hacer clic sobre los atributos en sus respectivas columnas (Cate-
goria, Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden
con el/los atributo(s) seleccionado(s).

8. Cuando encuentre el sonido correcto haga clic en
Aceptar y cierre el didlogo.

Usando el didlogo “Buscar Sonidos”

1. Abra el ment Proyecto—subment Afadir Pista y selec-
cione “Buscar Sonidos”".

El didlogo Buscar Sonidos se abrira. Contiene las mismas secciones que
el didlogo Aplicar Presets de Pista (Explorador, Visor y Filtro) y su Explora-
dor también tiene la entrada “Presets” seleccionada — déjelo como esta.
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= La seccion del Visor con el didlogo Buscar Sonidos
muestra todos los presets de todos los tipos de pista e
Instrumentos VST.

Para preescuchar los presets tiene que seleccionar un ar-
chivo MIDI o tocar su teclado MIDI, porque a estas alturas
no hay ninguna pista conectada. Se haria asi:

2. Seleccione un preset en el Visor.
Aparecera una fila de botones en el didlogo, debajo del Visor.
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3. Haga clic en el botén “Elegir archivo MIDI".
Se abrira un didlogo en el que podra navegar hasta la ubicacion del ar-
chivo MIDI (con extensién “.mid").

4. Haga clic en “Entrada MIDI" y luego pulse el boton
“Reproducir”.

El sonido se reproducira. Para cada nuevo preset que seleccione tendra
que hacer clic en el boton “Reproducir” para preescucharlo.

5. Use la seccion de Filtro para especificar los atributos
que desee.

Puede hacer clic sobre los atributos en sus respectivas columnas (Cate-
goria, Estilo, etc.) para descartar todos los presets que no concuerden
con el/los atributo(s) seleccionado(s).

6. Cuando haya encontrado un preset haga clic en
Aceptar para cerrar el didlogo.

Se creara una pista de instrumento que mostrara todos los ajustes de
pista y/o instrumento que se grabaron en el preset.

Seleccionar presets de Instrumento VST

La seleccion anterior estaba enfocada a la seleccion de
presets para la creaciéon de nuevas pistas de instrumento
o para cambiar los ajustes de una ya existente. Sin em-
bargo usted puede usar los presets para cambiar los ajus-
tes de un Instrumento VST.

/N Tome nota de que lo siguiente se refiere a la selec-
cion de presets VST 3 (.vstpreset). Si quiere apli-
carlo a los presets .fxp/.fxb de sus instrumentos VST
2 vea “Acerca de las versiones anteriores de presets
de Instrumento VST en la pagina 211.

Para seleccionar un preset de Instrumento VST, proceda
asi:

1. Cargue un Instrumento VST (en la ventana Instrumen-
tos VST o a través de una pista de instrumento).

2. Siusa la ventana Instrumentos VST seleccione una
pista MIDI enrutada al instrumento. Si usa una pista de
instrumento, seleccidénela.

3. Sies necesario haga clic en el nombre de la pista
(arriba en el Inspector) para abrir los ajustes basicos de la
pista.

4. Haga clic en el campo Programas, en el Inspector.
Se abrira el explorador de Presets.
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5. Vaya cambiando de preset durante la reproduccién
para encontrar el sonido que busca.

6. Haga doble clic en el preset deseado para cargarlo y
cerrar el explorador de presets.

= También puede abrir el explorador de presets haciendo
clic en el campo nombre del preset, en el panel de control
de un Instrumento VST, o haciendo clic en el boton
SoundFrame del panel de control y seleccionar “Cargar
Preset...".

= Si selecciona otro preset en el explorador, se cargara
directamente, reemplazando el anterior.

= Cuando el explorador de presets esta abierto, todavia
puede usar las teclas de comando de la ventana Proyecto,
permitiéndole Iniciar/Detener la reproduccion o buscar
posiciones distintas.

* Haciendo clic en el botén Reinicializar, debajo del Visor,
recargara el ultimo preset que se cargo.

Grabar presets de Instrumentos VST

Puede grabar sus ajustes como preset para usarlos pos-
teriormente (por ejemplo, en otros proyectos):

1. En el panel del Instrumento VST haga clic en el botén
SoundFrame (a la derecha del nombre del preset) y selec-
cione “Guardar preset” del menu emergente.

Esto abrira un dialogo en el que podra guardar los ajustes actuales como
un preset.
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Los presets se graban en una carpeta por defecto llamada
VST3 Presets. Dentro de esta carpeta hay otra carpeta
llamada “Steinberg Media Technologies” en la que se in-
cluyen los presets, ordenados en subcarpetas, con su
nombre después del instrumento.

No se puede cambiar la carpeta por defecto, pero se pue-
den afiadir subcarpetas dentro la carpeta de presets del
instrumento.

* En Windows, la carpeta de presets por defecto esta en
la siguiente ubicacion:

Unidad de arranque/Documents and Settings/Nombre de usuario/Appli-
cation data/VST3 Presets.

= En Mac OS, la carpeta de presets por defecto esta en
la siguiente ubicacion:
Users/Nombreusuario/Library/Audio/Presets/< compafiia>/<nombre
del plug-in>

2. Introduzca un nombre para el nuevo preset en el
campo Nombre, en la parte inferior del dialogo.

= Si quiere asignar atributos al preset haga clic en el bo-
ton Editor de Etiquetas.

Haga clic en la columna Valor para seleccionar la “etiqueta” apropiada
para una o varias de las categorias disponibles en la columna Atributos.
El proceso de etiquetado se describe con detalle en el capitulo “Media-
Bay” en la pagina 310.

3. Haga clic en Aceptar para guardar el preset y salir del
didlogo.

Extraer sonidos de Presets de Pista

Puede extraer un sonido de un preset de Pista (sin impor-
tar los ajustes de pista/canal) y grabarlo como preset
VST. Proceda asi:

1. Hagaclic en el boton SoundFrame (“Extraer Sonido de
Preset de Pista”) debajo del menu emergente Enrutado de
Salida, en el Inspector.

Se abrira un didlogo que mostrara todos los Presets de Pista.

2. Seleccione un preset de pista de instrumento o un
preset VST y haga clic en Aceptar.

El Instrumento VST y sus ajustes (pero no las inserciones, EQs o modifi-
cadores) de la pista existente se sobreescribiran con los datos de preset
de pista. El Instrumento VST anterior de la pista de instrumento se elimi-
nara y el nuevo Instrumento VST y sus ajustes se configuraran en una
nueva pista.

Los Presets de Pista se describen con detalle en el capi-
tulo “Presets de Pista” en la pagina 324.
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Acerca de las versiones anteriores de presets
de Instrumento VST

Puede usar cualquier plug-in de Instrumento VST 2.x en
Cubase. La instalacién de plug-ins de Instrumento VST se
hace igual que con los efectos de audio — vea “Instalando
plug-ins VST adicionales” en la pagina 197.

Cuando instala un instrumento VST 2, cualquier preset
previamente guardado estara con el antiguo estandar de
programa/banco (.fxp/.fxb). Puede importar esos ficheros,
pero su manejo sera un poco diferente. No podra usar las
nuevas caracteristicas, como la funcionalidad de preescu-
cha o el editor de etiquetas, hasta que no haya convertido
sus antiguos presets “.fxp/.fxb" a presets VST 3. Si graba
nuevos presets en un plug-in VST 2, automaticamente se
grabaran en el nuevo formato “.vstpreset”, en la ubicacion
por defecto.

Importar y convertir archivos FXB/FXP
Para importar archivos .fxp/.fxb proceda asi:

1. Cargue cualquier instrumento VST 2 que tenga insta-
lado, haga clic en el botén Soundframe para abrir el menu
emergente Gestion de Presets.

2. Seleccione “Importar FXB/FXP" en el menu emergente.

Esta entrada del men solo estara disponible para plug-ins de instrumento
VST 2.

3. En el didlogo de archivo que se abrira, encuentre el fi-
chero .fxp y haga clic en “Abrir".

Si carga un banco (.fxb), reemplazara el conjunto entero de programas
de efecto actuales. Si carga sélo un programa, reemplazara solo el pro-
grama de efecto actual. Tome nota de que estos ficheros sélo existiran si
cred sus presets .fxp/.fxb en una version anterior de Cubase (o cualquier
otra aplicacion VST 2).

= Después de importar puede convertir la lista de progra-
mas actuales a presets VST seleccionando “Convertir
lista de programas a presets de VST”, en el menu emer-
gente Gestion de Presets.

Cuando los presets se han convertido, estan disponibles en el buscador
de presets, y puede usar el Editor de Etiquetas para afadirles atributos.
Los presets se guardaran en la carpeta VST3 Preset.
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Acerca de la latencia

Dependiendo de su tarjeta de sonido y su controlador
ASIO, la latencia (el tiempo que pasa entre que usted
pulsa una tecla en su teclado MIDI y un instrumento pro-
duce un sonido) puede ser demasiado alta para dejarle
tocar con comodidad un Instrumento VST en tiempo real
desde su teclado.

Si es su caso, una solucion alternativa es tocar y grabar
sus partes con otra fuente MIDI de sonido, y luego cam-
biar para que lo reproduzca el Instrumento VST.

= Puede consultar la latencia de su tarjeta de sonido en
el didlogo Configuracion de Dispositivos (pagina Sistema
de Audio VST).

La latencia de entrada y salida se muestra debajo del ment emergente
Controlador ASIO. Para tocar Instrumentos VST en directo, estos valo-
res deberian ser de pocos milisegundos (aunque el limite para tocar “cé-
modamente” en directo es una cuestion de gustos personales).

Restringir Compensacion de Retardo

Cubase tiene la capacidad de compensar todo el retardo
de la ruta de audio. Esto quiere decir que cualquier retardo
inherente a los plug-ins VST que use se compensara auto-
maticamente durante la reproduccion, asi todos los canales
iran perfectamente sincronizados (vea “Acerca de la com-
pensacion de retardo en plug-ins” en la pagina 180).

Sin embargo cuando toca un Instrumento VST en tiempo
real o graba audio (monitoreando a través de Cubase), esta
compensacion de retardo puede afadir latencia. Para evi-
tarlo puede hacer clic en el boton Restringir Compensacion
de Retardo, en la barra de herramientas de la ventana del
Proyecto. Esta funcién intenta minimizar los efectos de la
latencia de la compensacién de retardo, manteniendo el
sonido de la mezcla el maximo tiempo posible.

(‘ Cubase 4 Project - eventrootk

el

Ma O Constrain Delay Compensation

= En el didlogo Preferencias (pagina VST) encontrara una
opcion llamada Umbral de Compensacién de Retardo.
Solo los plug-ins que tengan un retardo mayor que este va-
lor se veran afectados por la Restriccion de Compensacion
de Retardo.

= Los plug-ins VST (con mas retardo que el valor de um-
bral) que estén activados en canales de Instrumento VST,
canales de pistas de audio con la reproduccion activada,
canales de grupos y canales de salida se desactivaran
cuando active la Restriccion de Compensacion de Re-
tardo.

* Los plug-ins VST activos en canales de efecto no se
desactivaran, pero sus retardos no se consideraran (se
desactiva la compensacion de retardo).

Después de grabar o usar un Instrumento VST con la
Restriccion de Compensacion de Retardo, deberia des-
activarla para recuperar la compensacion del retardo al
completo.

Instrumentos externos (sélo Cubase)

Un bus de instrumento externo es una entrada (retorno) de
su tarjeta de sonido, acompariado de una conexion MIDI a
través de Cubase y unos pocos ajustes extra. Los buses de
instrumento externos se crean en la ventana Conexiones
VST. Todos los buses de instrumento externos que haya
creado apareceran en los menus emergentes de Instru-
mentos VST y se podran seleccionar de la misma forma
que cualquier otro plug-in de instrumento VST. Si selec-
ciona un instrumento externo, lo tocara a través de MIDI
(tiene que crear un dispositivo MIDI) y el sonido (la salida
del audio sintetizado) pasara a formar parte del conjunto
VST, donde le podra aplicar procesados, etc. Para mas in-
formacién acerca de los instrumentos externos vea “Con-
figurando los instrumentos externos” en la pagina 24.
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Antecedentes

¢Qué es el sonido Surround?

Surround es el nombre comun que reciben varias técnicas
para posicionar una sefial de audio entorno al oyente.
Mientras que el estéreo habitual se encuentra limitado a
posiciones entre la izquierda y la derecha, dentro de un
campo relativamente estrecho, el sonido surround abre
las posibilidades para colocar una fuente de audio en
cualquier lugar, rodeando al oyente.

El sonido Surround presenta gran variedad de formatos,
desde el fallido formato Cuadrafonico para discos de vi-
nilo lanzado en los 70’s, hasta las configuraciones mas
exitosas de hoy en dia.

Las diferencias entre los formatos se dividen en dos areas:

= El numero y configuracion de altavoces.
Puede variar desde dos hasta 6 altavoces.

= El formato de codificacién final escogido.
Depende del medio en que la sefial de audio sera “almacenada’: cine, vi-
deo broadcast o DVD, por ejemplo.

El sonido surround es una materia muy extensa, hay libros
enteros y publicaciones periddicas destinadas al tema.
Este capitulo no proporcionara una introduccion en pro-
fundidad al sonido surround como tal, sino que se con-
centrara en la implementacion especifica en Cubase.

Sonido surround en Cubase

Cubase tiene caracteristicas surround integradas con so-
porte para varios formatos. Este soporte abarca todo el
flujo de la sefial de audio - todos los canales de audio y
buses pueden manejar multiples configuraciones de ca-
nales de altavoz (hasta 6 canales). Un canal en el mezcla-
dor puede llevar tanto mezclas surround completas como
un canal de altavoz individual que sea parte de una confi-
guracion surround.

= Los canales de audio pueden ser enrutados libremente a los
canales surround.

* La funcion del Panoramizador Surround en el mezclador le
permite situar los canales graficamente en el campo surround.

= Cubase esta preparado para plug-ins especificos surround,
es decir, plug-ins con soporte multi-canal disefiados especifi-
camente para tareas de mezcla surround (el plug-in incluido
“Mix6to2" es un ejemplo de esto). También hay plug-ins que

pueden detectar una configuracién surround, que no han sido
disefiados especificamente para surround pero que debido a
su soporte multi-canal funcionan bien en una configuracién
Surround.

= Puede configurar Cubase para surround definiendo buses de
entrada y salida en el formato de surround deseado, y especi-
ficando qué entradas y salidas deberian usarse para los dife-
rentes canales en los buses. Esta accion se realiza desde la
ventana Conexiones VST.

Requerimientos para usar Surround

El siguiente equipo es necesario para sacar partido de la
implementacion de sonido surround en Cubase:

= Una tarjeta de sonido con mas de dos salidas.
La tarjeta debera tener tantas salidas como canales el formato surround
que tiene previsto usar.

= Una configuracion de amplificador/altavoces a juego.

Codificacién

El resultado de una mezcla surround en Cubase es, o el au-
dio multi-canal enviado desde el bus de salida surround
hasta su configuracion de altavoces, o (si usa la funcion de
Exportar audio) un archivo o archivos en su disco duro. Las
mezclas surround exportadas pueden ser divididas (un ar-
chivo mono para cada canal de altavoz) o entrelazadas (un
Unico archivo que contiene todos los canales surround).

Para pasar desde este paso hasta el producto final (sonido
surround en DVD, etc.) es necesario un software especial
incluso es posible que algun hardware. Este equipo codifi-
cara la sefial en el formato deseado, posiblemente compri-
mira la sefal de audio y la almacenara en el soporte final.

El tipo exacto de software y/o hardware que necesitara
depende del tipo de formato para el que esté mezclando y
no depende en modo alguno de Cubase.

= Steinberg tiene a la venta codificadores Dolby Digital y
DTS, adaptados a su uso con Cubase.
Para mas detalles, por favor visite www.steinberg.net.
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Acerca de los plug-ins surround

Con el programa se incluyen algunos plug-ins surround
especificos. Estos son:

= Mix6to2

El efecto Mix6to2 le permite controla los niveles de hasta seis canales y
mezclarlos en una salida estéreo. Se describe en el documento pdf se-
parado “Plug-in Reference”.

= SurroundPanner
Se describe en la seccién “Usar el Panoramizador Surround” en la pa-
gina 217.

La ventana de Conexiones VST

En esta ventana puede afadir buses de entrada y salida.
Hay disponible una seleccion completa de configuracio-
nes surround habituales, asi como buses estandar esté-
reo 0 mono.

La columna de Nombre del Bus contiene los buses ac-
tualmente configurados tal y como aparecen en los menus
emergentes de entradas y salidas en el mezclador.

Haga clic aqui para
afiadir un bus

Las salidas seleccionadas
para los canales en los buses.
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Los buses configurados actualmente

Conexiones VST mostrando la pagina de Salidas. El bus “56.1 Out” se
encuentra desplegado, mostrando los canales de altavoz individuales,
con sus puertos de salida fisica visibles en la columna Puerto de Dispo-
sitivo a la derecha.

Surround en el mezclador

El sonido Surround esta soportado en cada estadio del
flujo de sefial en el mezclador de Cubase, desde el bus de
entrada hasta el bus de salida. Cada bus o canal de audio
puede llevar hasta 6 canales de altavoz surround.
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Usando el ment emergente de En-
rutado de Salidas, los canales de
audio pueden enrutarse directa-
mente a los canales surround.

et out
Stereo Out
Left
Right
| 5.1 Out
Left
Right
v Center
LFE [%
Left Surround
Right Surround

Manao Out

aroup 1

En la seccion de canales de salida del mezclador puede
controlar los niveles maestros de los buses configurados.
El medidor de nivel de un bus (o un canal del mezclador)
que lleva multiples canales surround mostrara multiples
barras de volumen, una para cada canal de altavoz en la
configuracion surround.
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Operaciones

Ajustar la configuracion surround

Configuracion del bus de Salida

Antes de empezar a trabajar con sonido surround, debera
configurar un bus de salida surround, a través del cual se
enrutaran todos los canales de altavoz del formato su-
rround escogido. Cémo se anaden y configuran los buses
se explica con detalle en la seccion “Configurar los bu-
ses” en la pagina 15. Aqui tiene, de todos modos, una
breve descripcion:

1. Abra la ventana Conexiones VST desde el menu Dis-
positivos.

2. Haga clic sobre la pestafa “Salidas”.

3. Haga clic sobre el botén “Anadir Bus” y seleccione
uno de los formatos de preset desde el menu emergente
de Configuracion (vea mas abajo).

Aparece el nuevo bus con los puertos visibles.

4. Al hacer clic sobre la columna Puerto de Dispositivo,
ahora puede enrutar los canales de altavoz a su tarjeta de
sonido.

5. Silo desea, puede cambiar el nombre del bus de sa-
lida haciendo clic sobre su nombre e introduciendo uno
nuevo.

Este nombre aparecera en el mezclador y en los menus emergentes de
enrutado.

Se incluyen las siguientes configuraciones surround:

Formato
LRCS

Descripcion

LRCS hace referencia a Left Right Center Surround,
donde el altavoz surround esta posicionado detras y al
centro. Este es el formato surround original que aparecié
primero como Dolby Stereo en el cine y mas tarde como el
formato de cine casero conocido como Dolby ProLogic.

5.0 Es el mismo que 5.1 (vea mas abajo) so6lo que sin el canal
LFE. El canal LFE es opcional en 5.1 y si no tiene intencion
de usarlo, podria encontrar que esta opcion resulta mas
conveniente.

5.1 Este formato es uno de los mas populares en cine y DVD.
En sus varias implementaciones de codificacion para cine
y DVD (establecidas por los diversos fabricantes) se le co-
noce como Dolby Digital, AC-3, DTS y MPEG 2 Multica-
nal. 5.1 tiene un canal central (usado principalmente para
dialogos) y cuatro altavoces surround (para musica y efec-
tos de sonido). Adicionalmente, un sub-canal (LFE — Low
Frequency Effects) con un menor ancho de banda se usa
para efectos especiales de baja frecuencia.

Formato Descripcion

LRC El mismo que LRCS, pero sin el canal de altavoz surround.

LRS Left-Right-Surround, con el altavoz surround posicionado
en la posicion central trasera.

LRC+Lfe Igual que LRC pero con el sub-canal Lfe afiadido.

LRS+Lfe Igual que LRS pero con un subcanal Lfe anadido.

Quadro El formato Cuadrafénico original para musica, con un alta-
voz en cada esquina. Este formato estaba pensado para
los reproductores de discos de vinilo.

LRCS+Lfe Igual que LRCS pero con un sub-canal Lfe afiadido.

Quadro+Lfe Igual que Quadro pero con un sub-canal Lfe afiadido.

6.0 Cine Una configuracion de altavoces centrales Left-Right-Cen-
ter con tres canales surround (Left-Right-Center).

6.0 Music Utiliza 2 canales frontales (Left/Right) con canales su-
rround Left y Right y canales laterales Left y Right.

Sub-buses

Esencialmente un sub-bus (“bus hijo”) es un bus conte-
nido dentro de otro bus mayor. Normalmente, deseara te-
ner sub-buses estéreo dentro de su bus surround — le
permitird enrutar pistas estéreo directamente a un par de
altavoces estéreo dentro del bus surround. Quizas tam-
bién desee anadir sub-buses en otros formatos surround
(con menos canales que el “bus progenitor”).

Cuando ya haya creado un bus surround, puede afadir
uno o varios sub-buses al mismo haciendo clic con el bo-
tén derecho del raton sobre dicho bus y seleccionando
“Anadir Sub-bus”. Esto se describe en detalle en la sec-
cion “Afadir un sub-bus (sélo Cubase)” en la pagina 17.

Configuracion del bus de Entrada

Para trabajar con sonido surround en Cubase, a menudo
no es imprescindible crear un bus de entrada surround.
Puede grabar archivos de audio a través de las entradas
estandar, y enrutar facilmente los canales de audio resul-
tantes a las salidas surround en cualquier momento. Tam-
bién puede importar directamente archivos multi-canal de
un formato surround especifico en pistas de audio del
mismo formato.

Deberia afiadir un bus de entrada surround en las siguien-
tes circunstancias:

= Dispone de material de audio en un formato surround
especifico y desea transferirlo a Cubase como un Unico
archivo multi-canal.

= Desea grabar una configuracion surround “en directo”.
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En ambos casos, puede afiadir y configurar un bus de en-
trada del formato que desea usar en el didlogo de Co-

nexiones VST de modo que cada entrada de su tarjeta de
sonido esté enrutada al correspondiente canal de altavoz.

Para afadir un bus de entrada, use el mismo método ge-
neral descrito para los buses de salida (vea “Configura-
cion del bus de Salida” en la pagina 216), pero
seleccione la pestafia “Entradas”.

Enrutar canales directamente a otros canales
surround

Si desea situar una fuente de audio sélo en un canal de al-
tavoz separado, puede enrutarla directamente a dicho ca-
nal de altavoz. Esto es util para material pre-mezclado o
grabaciones multi-canal que no requieren panoramizado.

1. Abra el mezclador y localice el canal que desea enrutar.

2. Desde el menu emergente de salida, seleccione el co-
rrespondiente canal de altavoz surround.

= Si se enruta un canal estéreo directamente a un canal
de altavoz, los canales izquierdo/derecho se mezclaran en
mono.

El control de panoramizado del canal de audio controla el balance entre
los canales izquierdo y derecho en la mezcla mono resultante. Un pano-
ramizado al centro producira una mezcla de proporciones iguales.

Enrutar canales usando sub-buses

Los sub-buses le proporcionan un modo de enrutar cana-
les estéreo (o multi-canal) a canales de altavoz especifi-
cos en una configuracion surround.

La aplicacion mas obvia de un sub-bus es cuando desea
afnadir un canal estéreo a dos canales surround izquierdo/
derecho especificos.

Si ha afiadido un sub-bus dentro de un bus surround (vea
mas arriba), le aparecera como una entrada del submenu
dentro del bus surround en el menu emergente de enrutado
de salidas. Selecciénelo para enrutar un canal estéreo di-
rectamente a dicho par estéreo dentro del bus surround.

ono In

ot Ot

v Stereo Out
Left

Right

5.1 Cut
Left
Right
Center
LFE
Left Surround

Right Surround

Stereo (Ls Rs) Out Q

Usar el Panoramizador Surround

Cubase tiene una caracteristica especial para situar grafi-
camente una fuente de sonido en un campo surround. De
hecho, se trata de un plug-in especial que distribuye el au-
dio desde el canal en varias proporciones hasta los canales
surround.

1. Abra el mezclador y localice el canal que desea situar.
Esto podria ser un canal mono o estéreo.

2. Desde el menu emergente de enrutado de entradas,
seleccione una opcion de un “bus surround entero” (no un
canal especifico).

Aparecera un grafico en miniatura del interfaz del plug-in surround encima
del fader en la tira de canal.

Si esta seleccionado un “bus surround entero”, la tira de canal muestra
un control surround en miniatura.
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3. Puede hacer clic y arrastrar directamente en la imagen
en miniatura para desplazar el sonido en el campo su-
rround.

La tira de canal horizontal roja de la derecha controla el nivel de subgrave
(LFE) (si esta disponible en el formato surround seleccionado).

* También puede visualizar una versién ligeramente mas
grande de este control, seleccionando “Panner” en el
menu emergente de opciones de Vista para el mezclador
de panel extendido.

Este modo ofrece panoramizado del tipo "hacer clic y arrastrar" asi como
valores numéricos para los balances balance izquierda/derecha, frontal/
trasero y cantidad de LFE - introduzca el nimero deseado o use la
rueda del raton para ajustarlos.

= El Panoramizador Surround también puede mostrarse en
el Inspector para todos los tipos de pista de audio. Para po-
der ver la pestana de Panoramizador Surround en el Ins-
pector, asegurese de que la opcion correspondiente se
encuentra activada en el menu contextual del Inspector.

= Para un control total sobre el panoramizado surround,
haga doble clic sobre la imagen en miniatura y se abrira el
interfaz completo del Panoramizador Surround en una
ventana propia.

Los controles del Panoramizador Surround

€ hudio 01 - SurroundPan < Audio 01 - SurroundPan

SurroundPanner
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(‘ Audio 01 - SurroundPan

El interfaz del Panoramizador Surround en los modos Standard, Posi-
tion y Angle, respectivamente.

El plug-in Panoramizador Surround (SurroundPan) le per-
mite situar su audio en una posicion del campo surround.
Consiste en una imagen de la configuracién de altavoces,
tal y como se encuentra definida en el bus de salida selec-
cionado en el menu emergente de enrutado de salida, con
la fuente de sonido indicada por una bola gris.

Modos - Standard/Position/Angle

El interruptor de Modos Standard/Position/Angle le per-
mite trabajar en tres modos diferentes:

* Tanto en el modo Standard como en el de Position, los altavo-
ces frontales se encuentran alineados, como lo estarian nor-
malmente en una situacion de tipo cine. Esto significa que los
altavoces centrales se encuentran a una distancia distinta res-
pecto al centro. El modo Standard (por defecto) es el mejor
modo para desplazar fuentes entre altavoces sin disminucién
de volumen.

= El modo Angle corresponde con la definicion de mezcla su-
rround tradicional. Tenga en cuenta que aqui los altavoces e
encuentran definidos como equidistantes respecto al centro.
No es verdaderamente una representacion fidedigna de, por
ejemplo, una sala de cine, pero aun asi ha probado ser de uti-
lidad en muchas situaciones.
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Altavoces

Los altavoces en el panel representan la configuracion su-
rround escogida.

= Los altavoces en el frente se encuentran alineados, tal y
como lo estarian normalmente en una sala de cine.

Esto significa que los altavoces frontales estan a distancias distintas res-
pecto al centro, permitiéndolo desplazar las fuentes entre los altavoces

sin disminucién de volumen.

* Puede encender y apagar los altavoces haciendo clic
sobre los mismos mientras pulsa la tecla [Alt]/[Opcion].
Cuando un altavoz esta desconectado, no se escuchara
ninguna sefial de audio enrutada a dicho canal surround.

Posicionado y niveles

/N Eltexto de mas abajo asume que el menu emergente
Mono/Stereo esta configurado como a “Mono Mix”".
Para mas informacion sobre los otros modos, vea
mas abajo.

Una fuente de sonido se posiciona tanto haciendo clic
como arrastrando la “bola” gris sobre el panel (o0 usando
comandos de teclado, vea mas abajo). Al arrastrar durante
la reproduccién puede grabar la automatizacion, vea “Usar
la automatizacion de Lectura/Escritura” en la pagina 228.

* En modo Standard, los niveles de sefal desde los alta-
voces individuales se indican mediante lineas de colores
desde los altavoces hasta el centro del visor.

= En modo Position, los circulos concéntricos le ayudaran

a determinar el nivel de la sefial en una posicion determi-

nada.

El circulo amarillo representa -3dB por debajo del nivel nominal, el circulo
rojo esta en -6dB y el azul se encuentra localizado en -12dB. Se ven afec-
tados por la atenuacion, vea mas abajo.

= En modo Angle, un arco de color blanco le ayuda a de-
terminar el “rango” aparente de una fuente (blanco y azul
para pistas estéreo). El sonido sonara lo mas fuerte posi-
ble en el centro del arco y disminuira su nivel conforme se
acerca a los extremos del arco.

El modo exacto en que se gestionan los niveles quizas re-
quiera alguna explicacion:

= Al desplazar una fuente, un nimero indicara el volumen
en cada altavoz.

Se trata de un valor en dB (decibelios) y es relativo al nivel nominal de la
fuente. En otras palabras, 0.0 (dB) representa el nivel de referencia.

= Sisitua la fuente suficientemente lejos de un altavoz, su
nivel bajara a cero (indicado por un simbolo de menos in-
finito).

= Los niveles de senal de los altavoces individuales estan
indicados por lineas de colores que van desde los altavo-
ces hasta el dentro del visor.

* Puede usar teclas modificadores para restringir el movi-
miento de varios modos:

En los modos Standard y Position:

Tecla Restriccion de movimiento

[Mayus.] Solo Horizontal

[Ctrl)/[Comando] Solo Vertical

[AIt)/[Opcién] En Diagonal (arriba izquierda, abajo derecha)
[Ctrll/[Comando]+  En Diagonal (arriba derecha, abajo izquierda)
[Alt])/[Opcion]

En modo Angle:

Tecla Restriccion de movimiento

[Mayus.] Sélo desde el centro hasta el perimetro

[Ctrl]/[Comando] Sélo respecto al perimetro (en la distancia actual

hasta el centro)

También hay un conjunto especial de comandos de teclado
para trabajar en la ventana del Panoramizador Surround.

/N iParaunalista completa de los comandos de teclado
disponibles, haga clic sobre el logo “Surround-
Panner” y después haga clic nuevamente!

El dial LFE (todos los modos)

SurroundPanner
14948

Si la configuracion surround seleccionada incluye un canal
LFE (Low Frequency Effects), estara disponible un dial de
nivel LFE separado en la ventana del Panoramizador Su-
rround. Haga uso del mismo para ajustar la cantidad de se-
fial a enviar la canal LFE. También puede ajustarlo usando
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la pequena tira roja a la derecha del Panoramizador Su-
rround en la tira de canal del mezclador, o introduciendo un
numero en el campo de valor LFE en el Panoramizador Su-
rround de mayor tamano de la tira de canal extendida.

Haga clic aqui e introduzca
un valor de nivel de LFE...

...0 arrastre este control para
;I; ajustar el nivel de LFE.

El Panoramizador Surround en la tira de canal (abajo) Y en el panel ex-
tendido de la tira de canal del mezclador (“Panner” seleccionado en el
menu emergente de opciones de Vista).

Menu emergente Mono/Stereo (todos los modos)

Si tiene un canal mono, el menu emergente Mono/Stereo
estara configurado por defecto como Mono Mix. El Panora-
mizador se comportara como se ha descrito anteriormente.

Si tiene un canal estéreo, tiene la opcién de usar uno de los
tres modos "Mirror" (espejo). Apareceran entonces dos bo-
las grises, una para cada canal (L/R). Esto le permitira des-
plazar los dos canales simétricamente, arrastrando sélo
uno de ellos. Los tres modos le permiten seleccionar el eje
que deberia usarse para realizar el reflejo simétrico.

= El modo por defecto para los canales estéreo es el modo Y-
Mirror.

= Si hace pasar una sefial a través del panoramizador en modo
Mono Mix, los dos canales se mezclaran antes de entrar en el
plug-in.

= Sihace pasar una sefial mono a través del plug-in en uno de
los modos estéreo, la sefial sera dividida antes de entrar en el

plug-in.

Parametros adicionales (modo Standard)

= Nivel Central ("Center").

Determina como seran reproducidas las senales de procedencia central
por los altavoces centrales. Con un valor del 100%, la imagen sonora
central sera proporcionada por el altavoz central. Con un valor de 0%,
por la imagen fantasma creada por los canales izquierdo y derecho.
Otros valores produciran una mezcla entre estos dos métodos.

= Controles de Divergencia.

Los tres controles de divergencia determinan las curvas de atenuacion
deseadas al posicionar fuentes de sonido, para los ejes X-frontal, X-tra-
seroy Y (frontal/trasero), respectivamente. Si todos los valores de Diver-
gencia son 0% (por defecto), al posicionar una fuente de sonido sobre
un altavoz se dejaran los otros altavoces a volumen cero (-x) (excepto el
altavoz central, que depende del nivel central). Con valores mas altos,
los otros altavoces recibiran un porcentaje de la fuente de sonido.

Parametros adicionales (modos Position y Angle)

= Atenuar ("Attenuate").

Atenuar puede ser usado para amplificar o debilitar la fuente. El efecto
exacto que este efecto tiene sobre el nivel en cada altavoz puede ser de-
terminado por las lecturas de nivel, el circulo concéntrico (modo Posi-
tion) y el arco (modo Angle).

= Normalizar ("Normalize").

Normalizar es una funcion para controlar la sensacion de volumen general
para todos los altavoces. Cuando esté ajustada a 1.0 (normalizacion com-
pleta), el nivel de todos los altavoces juntos siempre es exactamente 0dB.
Los niveles individuales seran atenuados o realzados segun sea preciso.

A Por favor, tenga en cuenta que esto no es una carac-
teristica de procesado de dinamica, como compre-
sion o limitado. Se trata de una herramienta para
escalar los niveles de salida nominales de los cana-
les surround.

Automatizacion

Todos los parametros en el plug-in Panoramizador Su-
rround ("SurroundPan") pueden ser automatizados, igual
que los de cualquier otro plug-in. Vea “Usar la automatiza-
cion de Lectura/Escritura” en la pagina 228.
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Exportar una mezcla Surround

Cuando ha configurado una mezcla surround puede esco-
ger exportarla con la funcion Exportar Mezcla de Audio.
Esta funcién exporta un bus de salida seleccionado - lo
que significa que todos los canales que quiera que forman
parte de la mezcla deberan ser enrutados al bus de salida
surround.

Tiene las siguientes opciones de exportacion al realizar
trabajo en surround:

= Exportar a formato “dividido”, lo que resultara en un ar-
chivo de audio mono para cada canal surround.

= Exportar a formato entrelazado, lo que resultara en un
archivo de audio multi-canal unico (por ejemplo, un ar-
chivo 5.1, conteniendo los seis canales surround).

= Bajo Windows también puede exportar una mezcla su-
rround 5.1 a un archivo en el formato Windows Media Au-
dio Pro.

Esto es un formato de codificacion adaptado a surround 5.1 — vea “Ar-

chivos Windows Media Audio Pro (s6lo Windows)” en la pagina 449.

= También puede exportar una mezcla surround a un ar-
chivo AC3 en Dolby Digital o a un archivo DTS, si dispone
de los codificadores Steinberg Dolby Digital Encoder o
Steinberg DTS Encoder (ambos plug-ins separados, op-
cionales), instalados en su sistema.

Por favor, visite www.steinberg.net para mas detalles.

Para mas informacion sobre la exportacion de ficheros, vea
el capitulo “Exportar Mezcla de Audio” en la pagina 443.

Usar efectos en configuraciones surround
Cubase introduce un formato especial de surround para los
plug-ins, es decir, los plug-ins que pueden procesar mas
de dos canales. Mix6to2 es un ejemplo de tales plug-ins.

Aplicar un plug-in capaz de detectar Surround

No se diferencia de aplicar un plug-in convencional. La
unica diferencia es que el panel del plug-in podria tener
controles para mas de dos canales.

Usar un plug-in estéreo en una configuracién surround

Normalmente, cuando aplica una insercién estéreo a una
configuracion surround, los dos primeros canales (a me-
nudo L y R) son enrutados a través del plug-in y se dejan
los otros sin procesar.

De todos modos, si desea usar el plug-in sobre otros ca-
nales de altavoz, siga las instrucciones detalladas en el
capitulo “Efectos de Audio” en la pagina 178.
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Trasfondo

Cubase le proporciona unas herramientas de automatiza-
cion muy exhaustivas. Virtualmente puede automatizar
cada parametro del mezclador y de los efectos.

Hay dos métodos principales para automatizar los ajustes
de los parametros:

= Trazando curvas manualmente en las subpistas de auto-
matizacion, en la ventana Proyecto.
Vea “Editar eventos de automatizacion” en la pagina 231.

[IR1]Iw]

Audio 01
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= Usando los botones Escribir (W)/Leer (R) y ajustando
los parametros en el mezclador.
Vea “Usar la automatizacion de Lectura/Escritura” en la pagina 228.
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Los métodos no son diferentes en términos de la manera
en que se aplican los datos de automatizacién — sélo di-
fieren en la manera en que se crean los eventos de auto-
matizacion; trazandolos manualmente o grabandolos.
Cualquier dato de automatizacion aplicado se reflejara
tanto en el mezclador (se movera el deslizador, por ejem-
plo) como en la correspondiente curva de automatizacion
de la pista (aunque esté oculta).

Acerca de las subpistas de automatizacion

Las pistas de audio, pistas de canales de grupos y pistas
de canales de efectos tienen todas subpistas de automa-
tizacion. Le permiten ver y editar la automatizacion de los
ajustes del mezclador en una pista, incluyendo los ajustes
de los efectos de insercién de la pista. Hay una subpista
de automatizacién para cada parametro, y las subpistas
pueden estar ocultas o no.

De manera similar, las pistas MIDI tienen subpistas de au-
tomatizacion para los ajustes del mezclador, parametros
de la pista y (si se usan) para los ajustes de efectos de en-
vio e insercion.

Los Instrumentos VST tienen unas pistas de automatizacion
especiales que aparecen en la ventana de Proyecto al afia-
dir un instrumento nuevo. Hay una pista de automatizacion
para los parametros del plug-in, y luego una pista mas para
cada canal del mezclador que use el instrumento. Todas
estas pistas tienen subpistas de automatizacién, proporcio-
nandole asi acceso a todos los parametros y ajustes del
mezclador.

Las pistas de instrumento, como combinacion de pista
MIDI y Instrumento VST, tienen pistas de automatizacion
para los parametros del instrumento VST en si mismo,
para los parametros del canal de Instrumento VST y para
los respectivos parametros de automatizacion MIDI.

Finalmente, a los canales ReWire y los canales de en-
trada/salida se les afladen pistas de automatizacion en el
momento en que se activa la automatizacion (con el boton
Escribir) en la tira de canal correspondiente del mezcla-
dor, o en la ventana Ajustes de Canal. Estas pistas tam-
bién tienen subpistas para todos sus parametros.
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¢Qué se puede automatizar?

En Cubase se puede automatizar el proceso de mezcla
por completo. Los siguientes ajustes de parametros se

pueden grabar automaticamente — o se pueden trazar a
mano — en subpistas de automatizacion:

Para cada pista de audio o grupo y para cada canal
ReWire:

Volumen

Enmudecer

Estado del Panoramizador Enlazado (controlado con el boton
“Enlazar por defecto Panoramizadores de “Enrutamiento del
Envio" a Panoramizador del Canal” de la seccion Panel de
Control de la ventana de Ajustes de Canal)

Panoramizado (dependiendo de la configuracion del canal po-
dra hacer ajustes sobre un Panoramizador Estandar o sobre un
Panoramizador de Surround)

8 x efectos de insercion y parametros de efecto (si se usan
inserciones)

8 x ajustes de envios de efecto (activado/desactivado, nivel,
panoramizado)

Ajustes para los 4 mddulos de EQ (Bypass Maestro, activado/
desactivado, Tipo, Ganancia, Freq., Calidad)

Para cada pista de canal de efectos y bus de entrada/
salida:

Volumen

Enmudecer

Estado del Panoramizador Enlazado (controlado con el boton
“Enlazar por defecto Panoramizadores de “Enrutamiento del
Envio" a Panoramizador del Canal” de la seccion Panel de
Control de la ventana de Ajustes de Canal)

Panoramizado (dependiendo de la configuracion del canal po-
dra hacer ajustes sobre un Panoramizador Estandar o sobre
un Panoramizador de Surround)

8 x seleccion del programa del efecto de insercién y parame-
tros del efecto (si se usan inserciones)

Ajustes para 4 modulos de EQ (Bypass Maestro, activado/
desactivado, Tipo, Ganancia, Freq., Calidad)
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Para cada Instrumento VST:

* Los parametros del plug-in de Instrumento VST y la seleccion
del programa

ademas (para cada canal del mezclador/salida aparte que
use el instrumento):

* Volumen

Enmudecer

Estado del Panoramizador Enlazado (controlado con el boton
“Enlazar por defecto Panoramizadores de “Enrutamiento del
Envio" a Panoramizador del Canal” de la seccion Panel de
Control de la ventana de Ajustes de Canal)

Panoramizado (dependiendo de la configuracion del canal po-
dra hacer ajustes sobre un Panoramizador Estandar o sobre
un Panoramizador de Surround)

8 x seleccion del programa del efecto de insercion y parame-
tros del efecto (si se usan inserciones)

8 x ajustes de envio de efectos (activado/desactivado, nivel,
panoramizado)

Ajustes para 4 modulos de EQ (Bypass Maestro, activado/
desactivado, Tipo, Ganancia, Freq., Calidad)

Para cada pista MIDI:

= Volumen

Panoramizado

Enmudecer

Botones activado/desactivado de Modificadores MIDI
Transposicion

Vel. +/-

Min/Max/Objetivo Aleatorio 1-2

Rango Min/Max/Objetivo 1-2

4 x botones de activado/desactivado de efectos de insercion
4 x botones de activado/desactivado de efectos de envio
4 x parametros de efectos de insercion MIDI (si se usan)
4 x parametros de efectos de envio MIDI (si se usan)

Para cada pista de Instrumento:

Ya que las pistas de instrumento son una combinacion
entre una pista MIDI, un instrumento y un canal de Re-
torno de Instrumento, las subpistas de automatizacion
ofrecen todos los parametros disponibles de los instru-
mentos VST mas los parametros de las pistas MIDI (vea
sus respectivas secciones arriba), excepto el Volumen
MIDI, el Panoramizado y el botén Enmudecer, porque se
controlan directamente a través del canal de Retorno del
Instrumento (en el mezclador).
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Operaciones en pistas de
automatizacion

Abrir subpistas de automatizacion

Cada pista/canal tiene un numero de subpistas de
automatizacion, cada una muestra un parametro distinto.

Para las pistas de audio, instrumento, canal de grupos,
MIDI y canal de efectos hay dos maneras de abrir una
subpista de automatizacion:

= Haciendo clic derecho en la pista, en la lista de pistas, y
seleccionando “Mostrar Automatizacién” del menu contex-
tual.

= Haciendo clic en el borde izquierdo de la pista, en la
lista de pistas. (Cuando posicione el puntero del raton so-
bre la parte inferior derecha de la pista aparecera un icono
en forma de flecha (“Mostrar/Ocultar Automatizacién”).)
Se abrira una subpista de automatizacion en la lista de pistas, aparecera
una linea horizontal negra y una imagen idéntica (en gris) de la onda de
sonido de los eventos de audio (0 eventos MIDI en el caso de pistas
MIDI) en el visor de eventos. Por defecto el parametro de volumen se
asigna a la primera subpista.

WSime @@
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MIDI o1

Haga clic aqui para abrir una pista de automatizacion.

Para los Instrumentos VST (no para las pistas de instru-

mento, vea arriba) las pistas de automatizacion aparecen
automaticamente cuando los afade en la ventana Instru-
mentos VST.

Para los canales ReWire y los buses de entrada/salida las
pistas de automatizacién se crean automaticamente
cuando se activa el botén Escribir Automatizacion (vea
“Usar la automatizacion de Lectura/Escritura” en la pagina
228) en uno de estos lugares:

* La tira del canal correspondiente, en el mezclador.

= La correspondiente ventana de Ajustes de Canal.

* El panel del mezclador comin (“Automatizacion a estado es-
critura”).

* El area que esta encima de la lista de pistas (“Automatizacion
a estado escritura”).

Abrir subpistas de automatizacion adicionales

= Si coloca el puntero del raton sobre el borde derecho
inferior de una subpista de automatizacion aparecera un
simbolo “+” (“AfAadir Pista de Automatizacion”). Si hace
clic ahi (o si hace clic en alguna parte cercana al borde iz-
quierdo de la pista) se abrira otra subpista, que por de-
fecto mostrara el proximo parametro de la lista Afadir
Parametro (vea abajo).

Drums

MIDI 01
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Asignar un parametro a una pista de
automatizacion

Los parametros por defecto ya estan asignados a las sub-
pistas de automatizacion cuando las abre, de acuerdo con
su orden en la lista AAadir Parametro (vea abajo).

Para seleccionar el parametro que se debe mostrar en
una subpista abierta, proceda asi:

1. Abra una subpista de automatizacion (si no existe nin-
guna todavia) usando uno de los métodos de automatiza-
cion descritos arriba.

2. Haga clic en el visor del parametro en la subpista de
automatizacion.

Se mostrara una lista emergente que contendra algunos de los parametros
de automatizaciéon mas el elemento “Mas...” al final de la lista. El contenido
de la lista dependera del tipo de pista (audio, MIDI, instrumento VST, etc.).

WS ® @
stereo ©

Linked Panner
Standard Panner - Pan Left-Right

Standard Panner - Pan Left-Rightz
Standard Panner - Bypass

Pan Left-Right

Pan Left-Right2

Bypass

Sends:1 - Send Enable

Sends:1 - Send Level

Sends: 1:Standard Panner - Pan Left-Right
Sends: 1:Standard Panner - Pan Left-Right2
Sends:1:Standard Panner - Bypass

Sends: 1:Standard Panner - Pan Left-Right
Sends: 1:Standard Panner - Pan Left-Right2
Sends: 1:3tandard Panner - Bypass

Mare..., [%

Remave Parameter
Remove Unused Parameters

= Si el parametro que quiere automatizar esta en el menu
emergente lo puede seleccionar directamente.
El pardmetro reemplazara al actual en la subpista de automatizacion.

= Sidesea afadir un parametro que no esta disponible en
el menu emergente o quiere ver todos los parametros que
se pueden automatizar, vaya al siguiente paso.

3. Elija “Mas...".

Aparecera el didlogo Afadir Parametro. Este didlogo muestra una lista con
todos los parametros que se pueden automatizar para el canal seleccio-
nado (clasificados en diferentes categorias), incluyendo los parametros
para cualquier efecto de insercion asignado. Vea “éQué se puede automa-
tizar?" en la pagina 224 para una lista de los parametros disponibles se-
gun el tipo de canal. Para ver los parametros de cada categoria haga clic
en el simbolo “+" de la carpeta.

(' Add Parameter

Parameter:

[>

[H-- 2 Standard Panner
B3 Sends
B3 1

<]

<] [»

[ Help ] [ aK 1 [ Cancel ]

El didlogo Afadir Parametro para una pista de audio.

4. Seleccione un parametro de la lista y haga clic en
Aceptar.
El parametro reemplazara al actual en la subpista de automatizacion.

= Tome nota de que el “cambio” del parametro mos-
trado en la subpista no es destructivo.

Por ejemplo, si la subpista contiene datos de automatizacién para un pa-
rametro que acaba de reemplazar, los datos continuaran ahi, aunque no
seran visibles después del cambio. Si hace clic en el visor del parametro
puede volver al parametro reemplazado. Todos los parametros automati-
zados se indican con un asterisco (*) después del nombre, en el menu
emergente.

Wolume *

Standard Panner - Pan Left-Right2
Standard Panner - Bypass

Pan Left-Right2

Bypass

Sends:1 - Send Enable

Sends:1 - Send Level

Sends: 1:5tandard Panner - Pan Left-Right
Sends: 1:5tandard Panner - Pan Left-Right2
Sends: 1:Standard Panner - Bypass

Sends: 1:5tandard Panner - Pan Left-Right
Sends: 1:5tandard Panner - Pan Left-Right2
Sends: 1:5tandard Panner - Bypass

El parametro Volumen esta automatizado.
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Puede hacer clic en el boton “Anadir Pista de Automatiza-
cion” (el simbolo “+"), en la subpista de automatizacion,
varias veces para abrir subpistas adicionales, y repetir el
procedimiento descrito anteriormente para asignar un pa-
rametro a cada subpista.

Eliminar subpistas de automatizacion

Haga lo siguiente para eliminar subpistas de automatiza-
cion desde la Lista de pistas:

= Para eliminar una sola subpista haga clic en el nombre
del parametro y seleccione “Suprimir Parametro” en el
menu emergente.

Tome nota de que también se borraran todos los eventos de automatiza-
cion de la subpista, y ésta se cerrara.

* Para eliminar todas las subpistas actuales de una pista,
seleccione “Suprimir parametros no utilizados” en el menu
emergente de cualquier nombre de parametro.

Se cerraran todas las subpistas que no contengan eventos de automati-
zacion para la pista seleccionada.

Ocultar subpistas de automatizacion

= Para ocultar una sola subpista de automatizacion, posi-
cione el cursor sobre le borde izquierdo de la subpista (en
la Lista de pistas) y haga clic en el boton “Ocultar Pista de
Automatizacion” (el signo menos).

= Para ocultar todas las subpistas de automatizacion de
una pista haga clic derecho sobre la pista en cuestion y se-
leccione “Ocultar Automatizacion” en el menu contextual.

* Para ocultar todas las subpistas de automatizacion de

todas las pistas, haga clic derecho sobre cualquier pista

(en la Lista de pistas) y seleccione “Ocultar toda la Auto-
matizacion” en el menu contextual.

Esta opcion también esta disponible en el subment Plegado de Pistas

del ment Proyecto.
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Mostrar sélo las subpistas que usen la
automatizacion

Add Track

Select all Events
Duplicate Tracks

Remaove Selected Tracks
Track Controls Settings. ..

Hide Automation

Shaw Used Automation {Selected Tracks)
Show All Used Autamation

Hide All Automation %

Disable Track
Set Record Folder
Auto Fades Settings. ..

Create Track Preset...
Apply Track Preset. .,

Si usa muchas subpistas de automatizacion puede ser
poco practico tenerlas todas abiertas en la Lista de pistas.
Si quiere ver sdlo las subpistas que estan siendo usadas
(es decir, aquellas que contienen eventos de automatiza-
cion) y ocultar las que estan vacias, hagalo de una de las
siguientes maneras:

* Haga clic derecho sobre cualquier pista de la Lista de
pistas y seleccione la opcion “Mostrar toda la automatiza-
cion utilizada” en el menu emergente.

Se cerraran todas las subpistas que no contengan eventos de automati-
zacion, dejando las demas abiertas. Esta opcion también esta disponible
en el submenu Plegado de Pistas del ment Proyecto.

* Haga clic derecho en una pista y seleccione la opcién
“Mostrar Automatizacion utilizada” en el menu contextual.
Se cerraran todas las subpistas (de la pista seleccionada) que no conten-
gan eventos de automatizacion, dejando las demas abiertas.

Enmudecer subpistas de automatizacién

TREE

Wolume

 —
Mute Automation

Puede enmudecer subpistas de automatizacion de ma-
nera individual haciendo clic en sus botones Enmudecer
(en la Lista de pistas). Haciendo clic en el botén Leer (R)
(vea “Usar la automatizacion de Lectura/Escritura” en la
pagina 228) de una subpista de automatizacion activara o
desactivara el modo Lectura de todos sus parametros.
Usando el boton Enmudecer desactivara la automatiza-
cion de un Unico parametro.
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La opcion “Automatizacion sigue los eventos”

Si activa la opcion “Automatizacion sigue los eventos” en
el menu Edicion (o en las Preferencias—pagina Opciones
de Edicion), los eventos de automatizacién iran junto al
evento o parte de la pista cuando los mueva.

Esto hace que sea facil configurar una automatizacion es-
pecifica para un evento o parte concretos, mas que para
una posicion especifica del proyecto. Por ejemplo, puede
automatizar el Panoramizado de un efecto de sonido (que
varia el panorama desde la izquierda hasta la derecha,
etc.) — si necesita mover el evento, ila automatizacion lo
seguird automaticamente! Las reglas son:

= Se moveran todos los eventos de automatizacion de la
pista comprendidos entre el inicio y el final del evento o
parte.

Si hay eventos de automatizacion en la nueva posicion (a la que quiere
mover la parte o evento) seran sobrescritos.

= Si copia un evento o parte (usando Copiar/Pegar, o
[Alt)/[Opcidn]-arrastrar, o usando las funciones de Dupli-
car o Repetir) los eventos de automatizacion también se
duplicaran.

Usar la automatizacion de Lectura/
Escritura

Todos los tipos de pista (a excepcion de las carpetas, mar-
cadores, video y reglas) disponen en el mezclador (también
en la lista de pistas y la ventana de ajustes de canal) de los
botones Escribir (W) y Leer (L). Es mas, los paneles de
control de todos los plug-ins de efecto e Instrumentos VST
también disponen de los botones Escribir y Leer.

Wolume
RE=

Los botones Escribir y Leer en un canal del mezclador y en una sub-
pista de automatizacion (en la Lista de pistas).

= Si activa la opcion Escribir en un canal, todos los para-
metros del mezclador (para ese canal especifico) que
ajuste durante la grabacion se grabaran como eventos de
automatizacion.
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= Si activa la opcion de Lectura en un canal, todos las ac-
ciones del mezclador que grabo para ese canal se usaran
durante la reproduccion, de la misma manera en que las
realizd durante el modo de Escritura.

= Los botones W y R de una pista (en la lista de pistas)
son idénticos (son los mismos realmente) a los de su co-
rrespondiente tira de canal del mezclador.

También hay botones globales de Lecturay Escritura en el
panel comun del mezclador, arriba de la lista de pistas:

(IR
m

Los botones globales Escribir y Leer, en el mezclador y en la Lista de
pistas.

= Cuando esté activada la opcion “Automatizacion a es-
tado lectura” todas las acciones (en el mezclador) que
haya grabado (en todos los canales) se realizaran durante
la reproduccion.

= Cuando esté activada la opcion “Automatizacion a es-
tado escritura” todas las acciones (en el mezclador) que
realizo durante la reproduccion (en todos los canales) se
grabaran como eventos de automatizacion.

La opcion “Entrada de Controlador MIDI a Pistas de
Automatizacion”

Si ha configurado un dispositivo remoto para controlar
parametros y ajustes del programa puede grabar la au-
tomatizacion con ese dispositivo — debe activar el modo
Escribir. Sin embargo, si esta grabando una pista MIDI y
quiere grabar la automatizacion al mismo tiempo, los da-
tos enviados por el dispositivo remoto se grabaran “dos
veces” — como automatizacion y como datos del controla-
dor MIDI en la pista MIDI.

Para evitarlo active la opcion “Entrada de Controlador MIDI
a Pistas de Automatizacion” en las Preferencias (pagina
MIDI). Cuando esté activado los controles se grabaran solo
como automatizaciones, no como datos del controlador
MIDI en la pista MIDI grabada.
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Los cinco modos de automatizacion
(s6lo Cubase)

/N En Cubase Studio el modo de automatizacion siem-
pre es “Por Contacto”.

v Touch
Auko-Lakch

Cross-Crver
Owernrite
Trirn

Cuando grabe automatizaciones puede elegir uno de en-
tre cinco modos (disponibles en la barra de herramientas
de la ventana Proyecto):

= Cuando esté seleccionado el modo Por Contacto, el
programa empezara a escribir la automatizacion en el mo-
mento en que haga clic sobre el control, y se detendra
cuando deje de pulsar el boton del raton.

Si esta sobrescribiendo una automatizacién, la opcion Tiempo de Re-
torno de Automatizacion (al lado del menu emergente del modo de auto-
matizacion) determinara lo rapido que el parametro automatizado volvera
a su valor original cuando deje de pulsar el boton del raton.

/N\ Parala mayoria de los parametros de los plug-ins
(efectos de audio y Instrumentos VST) el programa
no tiene manera de saber si se ha pulsado un control
o no (esta informacién no la devuelve el plug-in a tra-
vés de su interfaz). Por tal razén la automatizacion de
la mayoria de los parametros de plug-ins funcionara
en modo Auto-latch (vea abajo), aunque esté selec-
cionado Por Contacto.

= Cuando esté seleccionado el modo Auto-latch, el pro-
grama empezara a escribir la automatizaciéon en el momento
en que haga clic sobre el control, y se detendra cuando de-
tenga la reproduccion o desactive la funcion Escribir.

El ultimo valor de automatizacion se escribira continuamente hasta que
detenga la reproduccion o desactive la funcion Escribir. Es util si quiere
sobrescribir una parte muy larga de una automatizacion previa, también
cuando esté grabando una automatizacion desde un dispositivo remoto
(porque el programa no tiene manera de saber el momento en el que us-
ted “suelta” el control). Sin embargo, asegurese de tocar solo el/los con-
trol(es) deseados cuando grabe una automatizacion en modo Auto-latch
— Iy acuérdese de detener la reproduccion cuando haya acabado!
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= El modo Cross-Over funciona como el Auto-latch, con
una diferencia: Cuando se “cruce” con una curva de au-
tomatizacion (previa) el modo de escritura se desactivara
automaticamente.

= Elmodo Sobrescribir afecta solo a la automatizacion de
volumen. Funciona como el modo Auto-latch, con una di-
ferencia: el programa empieza a escribir la automatizacién
en el momento en el que comienza la reproduccion, y ter-
mina cuando se desactiva la funcion Escribir.

Esto significa que la automatizacion se escribira continuamente desde el
momento en que empiece la reproduccion hasta que desactive el modo
Escribir — aunque no toque ningun control. Esto es util si quiere conseguir
un “estado limpio” y rehacer automatizaciones de volumen anteriores.

= El modo Trim es util s6lo para la automatizacion del volu-
men. Desplaza la curva de automatizacion del volumen sin
sobrescribir ninguna automatizacion previa, permitiéndole
ajustar el volumen de una automatizacion ya existente.

En el modo Trim el fader de volumen del canal (en el mezclador) se posi-
ciona inicialmente en el centro, independientemente de cualquier autom-
atizacion previa. Subiendo el deslizador, en relacién con la posicion
central se desplaza la curva de volumen hacia arriba. Bajando el desliza-
dor se desplaza la curva hacia abajo. En el modo Trim el programa em-
pieza a escribir la automatizacion en el momento en el que hace clic
sobre el control y deja de escribir cuando suelta el boton del raton.

= El modo Trim tiene una peculiaridad: si activa la automa-
tizacion de escritura, cuando se detenga la reproduccion y
seleccione el modo Trim, podra usar el fader para desplazar
la curva de volumen entre los localizadores izquierdo y de-
recho.

Por ejemplo, esto hara que sea facil subir el volumen relativo en una area
especifica: coloque los localizadores adecuadamente, active Escribir,
seleccione el modo Trim y suba el nivel del deslizador.

Grabar sus acciones - un ejemplo

Si los ajustes de su proyecto actual son cruciales quiza no
quiera “experimentar” con la automatizacion hasta que no
sepa como va a encajar todo. Si es asi puede crear un
nuevo proyecto para el siguiente ejemplo. No es necesa-
rio que contenga eventos de audio, s6lo un par de pistas
de audio. Proceda asi:

1. Abra la ventana Mezclador.

2. Haga clic en el boton global Escribir (“Automatizacion
a estado escritura”) en el panel comun del mezclador.
Cubase esta ahora en el modo global de Escritura.
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3. Empiece la reproduccién y ajuste en el mezclador (o en
la ventana Ajustes de Canal) algunos faders de volumen y/
o otros parametros.

Detenga la reproduccién cuando haya terminado con ello, vuelva a la po-
sicion en la que empezo la reproduccién.

4. Desactive el modo Escribir y haga clic en el botén glo-
bal Leer (“Automatizacion a estado lectura™) en el panel
comun del mezclador.

Cubase esta ahora en el modo global de Lectura.

5. Empiece la reproduccién y mire la ventana del Mezcla-
dor.

Todas las acciones que realizd anteriormente se reproduciran exacta-
mente.

6. Siquiere rehacer algo que fue grabado, active el
modo Escribir otra vez y empiece la reproduccion desde
la misma posicion.

* Puede tener Escribir y Leer activados simultaneamente
si quiere ver y oir las acciones grabadas del mezclador
mientras esta grabando movimientos de un deslizador de
otro canal, etc.

Grabar una automatizacion de plug-in

Cada parametro para cada efecto asignado o Instrumento
VST puede ser automatizado de la misma manera que se
describi¢ arriba.

El siguiente ejemplo asume que ha asignado un efecto de
insercion a una pista de canal de efectos (vea el capitulo
“Efectos de audio” en el manual aparte Plug-in Reference)
y describe como grabar la automatizacion de un efecto:

1. Seleccione la pista del canal de efectos en la Lista de
pistas y abra su seccién de Inserciones en el Inspector.
Si el Inspector esta oculto, haga clic en el boton “Mostrar el Inspector”
en la barra de herramientas de la ventana Proyecto.

= Por favor tome nota de que no todas las pestarias del
Inspector se muestran por defecto. Puede mostrar/ocultar
las secciones del Inspector haciendo clic derecho sobre

una de sus pestafias y activando/desactivando las opcio-
nes que desee.

Asegurese que hace clic sobre una pestaiia del Inspector y no sobre una
area vacia debajo del mismo, ya que hara que se abra el menu contextual
Rapido.

2. Abra el panel de control del efecto haciendo clic en el
botéon Edicion (“e”), arriba del hueco del efecto de inser-

cion, en el Inspector.
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3. Haga clic en el boton Escribir en el panel de control
para activar el modo Escribir.

Todos los efectos e Instrumentos VST tienen los botones Escribir/Leer
en sus paneles de control. Funcionan exactamente como sus correspon-
dientes botones en el mezclador o en la Lista de pistas. En el ejemplo
anterior usamos el modo global de Escritura, en el que se grababan los
cambios de los pardmetros y del mezclador para todas las pistas, pero
en este ejemplo usaremos el modo Escribir para una sola pista.

4. Empiece la reproduccion y ajuste algunos parametros
del efecto en su panel de control.

Cuando haya acabado detenga la reproduccién y vuelva a la posicion de
InIclo.

5. Desactive el boton Escribir (W) haga clic en boton
Leer (R) del panel de control.

6. Empiece la reproduccion y fijese en el panel de control.
Se recrearan exactamente todas las acciones que realizo durante la tl-
tima reproduccion.

Asignar un parametro automatizado a una subpista de
automatizacién

Para seleccionar el parametro que se va a mostrar en la
pista de automatizacién del canal de efectos proceda asi:

1. Hagaclic en el nombre del parametro en la subpista de
automatizacion del canal de efectos.

Aparecera la lista emergente del nombre del pardmetro que contendra
los parametros de automatizacion del plug-in. El/los parametro(s) previa-
mente automatizados se indicaran con un arterisco después del nombre.

[m| S| FX1-.Delay (€)
olume:

Ins.:1:PingPongDelay - Panorama *

Ins.: 1:PingPongDelay - FilkerL *
.t 1:PingPongDelay - FilkerH *
.:1:PingPongDelay - FilkerHOn *
.t 1:PingPongDelay - Panorama *

.:1:PingPangDelay:Filter - FilkerL *

Ins
Ins
Ins
Ins

Parametros automatizados del plug-in PingPongDelay.

2. Seleccione el parametro que quiera ver en el visor de
pardmetros emergente.

La curva de automatizacion del parametro que selecciond se muestra en
la subpista de automatizacion.

= Para ver los parametros de un Instrumento VST use el
mismo método.

Como se dijo anteriormente cada Instrumento VST tiene dos o mas pis-
tas de automatizacion — una para los parametros del plug-in y otra para
cada canal del Instrumento VST en el mezclador.
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¢Dénde estan los datos de automatizacion
que grabo?

Cuando use la automatizacién global de Escritura puede
escribir datos de automatizacion en las pistas de automati-
zacion de todos los canales. En las operaciones anteriores
de escritura probablemente afiadio eventos de automatiza-
cién para muchos parametros y canales distintos.

= Para ver todos los eventos de automatizacién grabados
anteriormente seleccione “Mostrar toda la automatizacion
utilizada”, en el submenu Plegado de Pistas del menu Pro-
yecto.

Ahora los datos de automatizacion de cada parametro que ajustoé en el
mezclador durante el modo de Escritura se mostraran en sus correspon-
dientes subpistas. Los eventos de automatizacion grabados se muestran
como puntos en las curvas de automatizacion.

Trabajar con curvas de
automatizacion

Acerca de las curvas de automatizacion

Hay dos tipos de curvas de automatizacion, de “rampa” y
de “salto”:

= Las curvas de salto se crean para los parametros que
solo tienen valores de encendido/apagado, como un bo-
ton de Enmudecer por ejemplo.

= Las curvas de rampa se crean para los pardmetros que
generan multiples valores continuos, como los movimien-
tos de un deslizador o una rueda, etc.

L Isniescagmion

Ejemplos de curvas de automatizacion de salto y de rampa, mostradas
en el visor de eventos.
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Acerca de la linea de valor estatico

Cuando abre por primera vez una subpista de automatiza-
cion de un parametro no contiene ningun evento de au-
tomatizacion (a menos que haya ajustado ese parametro
previamente con la automatizacion de escritura activada),
esto se refleja en el visor del evento con una linea horizon-
tal negra, la linea de “valor estatico”. Esta linea representa
el ajuste actual del parametro.

= Si afilade manualmente eventos de automatizacion o
usa el modo de escritura del correspondiente parametro y
luego desactiva el modo Leer, la curva de automatizacion
se volvera gris y se usara el valor estatico en su lugar.
Cuando active el modo Leer, la curva volvera a estar disponible.

Editar eventos de automatizacion
Dibujar eventos de automatizacion

Usando la automatizacion de escritura del mezclador ge-
nerara eventos automaticamente sélo con mover las rue-
das y faders. También puede dibujar manualmente curvas
de automatizacion en las subpistas de automatizacion.
Proceda asi:

1. Muestre la subpista de automatizacion haciendo clic
en la parte izquierda de la pista, en la Lista de pistas.
La linea de valor estatico aparecera en el visor de la subpista.
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2. Seleccione la herramienta Lapiz.
Puede usar varios modos para el trazado de la linea, vea abajo.

3. Sihace clic en la linea de valor estatico se anadira un
evento de automatizacion, se activara el modo de lecturay
la linea pasara a ser una curva de automatizacion azul.

Wi @@
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4. Sihace clic y mantiene pulsado podra dibujar una
curva a base de multiples eventos de automatizacion.

33528915482

5. Cuando deje el botén del ratén el nimero de eventos
de automatizacion se reducira a unos pocos, pero la forma
de la curva se mantendra.

Esta “reduccion” de eventos la define la opcion Nivel de Reduccion de la
Automatizacion, en las Preferencias, vea “Acerca de la opcion Nivel de
Reduccion de la Automatizacion” en la pagina 234.

=

6. Siahora activa la reproduccion, el volumen cambiara
con la curva de automatizacion.

En el mezclador, sus correspondientes deslizadores se moveran en con-
secuencia.

7. Simplemente rehaga la operacion si no esta satisfe-
cho con el resultado.
Si dibuja sobre los eventos existentes se creara una nueva curva.

= Sila subpista de automatizacion esta ya en modo Leer
puede afnadir eventos de automatizacion usando la herra-
mienta Flecha también.

Si intenta afiadir un punto entre dos puntos existentes sin que la curva se
desvie, se eliminara cuando suelte el botén del raton (vea “Acerca de la
opcion Nivel de Reduccion de la Automatizacion” en la pagina 234).

Usar los distintos modos de la herramienta Linea para
dibujar curvas de automatizacion

La herramienta Linea puede ser muy util para dibujar even-
tos de automatizacion. Se accede a los distintos modos
seleccionando la herramienta Linea en la barra de herra-
mientas, haciendo clic una segunda vez, y luego eligiendo
un modo del menu emergente.
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* Haciendo clic y arrastrando con la herramienta Linea
(con el modo Linea) mostrara una linea en la subpista de
automatizacion y creara eventos de automatizacioén alinea-
dos con ésta.

Es una manera rapida de crear fundidos lineales, etc.

* La herramienta Linea en el modo Parabola funciona de la
misma forma, pero alinea los eventos en forma de curva pa-
rabolica, produciendo curvas y fundidos mas “naturales”.
Tome nota de que el resultado depende de la direccion en la que dibuje
la curva parabdlica.

T e | e

* Los modos Seno, Triangulo y Cuadrado crean eventos
con formas continuas.

Si esta activado Ajustar en modo Rejilla, el periodo de la curva (la longi-
tud de un “ciclo” de la curva) se determina por el ajuste de la rejilla. Si
presiona [Mayus.] y lo arrastra podra establecer el periodo manualmente,
en multiples valores de la rejilla.

P72 =R NP an TR W an v i

Seleccionar eventos de automatizacion

= Para seleccionar sélo un punto de la curva haga clic en
él con la herramienta Flecha.

El punto se volvera de color rojo y podra arrastrarlo en cualquier direccion
(entre dos puntos).

Automatizacion



= Para seleccionar multiples puntos de la curva, puede o
bien pulsar [Mayus.] y hacer clic, o bien hacer un rectan-

gulo de seleccién con la herramienta Flecha.

Se seleccionaran todos los eventos que estén en el interior del rectangulo.
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Dibuje un rectangulo de seleccion alrededor de los puntos para selec-
cionarlos.

Una vez seleccionados los puntos se pueden mover en
todas direcciones como si se tratase de “uno” solo, es de-
cir, la forma de la curva de los puntos seleccionados que-
dard intacta.

= Para seleccionar todos los eventos de automatizacion
de una subpista, haga clic derecho en la subpista (en la
Lista de pistas) y elija “Seleccionar Todos los Eventos” en
el menu contextual.

Select Al Events
- -0& =
Lo ]2} % Remaove Track ﬁ
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Quitar eventos de automatizacién
Hay varias maneras de eliminar puntos:

= Seleccionando los puntos y pulsando [Retroceso] o
[Supr.] o con la opcidn Suprimir del menu Edicién.

= Haciendo clic en un punto con la herramienta Borrador.

= Seleccionando un rango (con la herramienta para Se-
leccionar un Rango), y pulsando [Retroceso] o [Supr.] o
con la opcion Suprimir del menu Edicion.

= Haciendo clic en el visor del parametro en un subpista y
seleccionando “Suprimir Parametro” en el ment emer-
gente.

Esto eliminara todos los eventos de automatizacion de la subpista, y ésta
se cerrara.

Editar eventos de automatizacion

Los eventos de automatizacion se pueden editar igual que
los demas eventos. Puede cortarlos, copiarlos y pegarlos,
puede agruparlos y moverlos, etc. Sin embargo hay cuatro
opciones del menu Edicidon que no son aplicables a los
eventos de automatizacion. Son:

= Dividir en el Cursor
= Dividir Bucle

* Mover al Frente

* Mover al Fondo

Editar eventos de automatizacion en el
Explorador del Proyecto

Puede editar eventos de automatizacion en el Explorador
del Proyecto. Proceda asi:

1. Abra el Explorador del Proyecto seleccionandolo des-
de el menu Proyecto.

Se abrira la ventana del Explorador. La ventana esta dividida en dos sec-
ciones, la Lista de estructura a la izquierda y el visor de eventos a la de-
recha.

2. Haga clic en el simbolo “+" de una pista en la lista de
estructura.

Las pistas automatizadas tienen dos subentradas: Datos de Pista y Au-
tomatizacion. La Automatizacion corresponde a la subpista de automati-
zacion en la ventana Proyecto y contiene los eventos de automatizacion
de la pista.

3. Haga clic en el simbolo “+" del elemento Automatiza-
cion.

Todos los parametros automatizados de la pista se mostraran en la lista
de la estructura.

4. Haciendo clic en un parametro en la lista de la estruc-
tura hara que aparezcan los eventos de automatizaciéon en
el visor de eventos.

€ Browse Project - A_new_day.cpr

Praoject Structure
A_new_day.cpr =
-3 MIDI_piano 1.2 -20.
¢ Drums 1.2 2. 40-20.35
" Track Data 1.2 3112 1535
El- aree Automation 1.2 4 561535
Mute 1.3 1. 013356
1.3 2 81396
Pan L%ﬂ\ght 1.3 2 721267
Bypass 1.3 3 16 1267
o P
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Los siguientes parametros estan disponibles para todas
las subpistas de automatizacion:

Parametro Descripcion
Posicion La posicion del evento de automatizacion.
Valor El valor del evento de automatizacion.

Consejos y métodos comunes

No hay una regla fija que diga qué método de automatiza-
cioén se tiene que usar. Es posible que nunca necesite abrir
una subpista de automatizacion porque solamente use la
automatizacion de escritura. También es posible que se
pase mucho tiempo dibujando curvas de automatizacion.
Ambos métodos tienen sus inconvenientes pero le toca a
usted decidir el método a usar.

= El hecho de editar las curvas de las subpistas de auto-
matizacion le ofrece una vista gréfica de la relacion entre
el contenido de la pista y la posicion del tiempo.

Por tanto sera facil cambiar valores de pardmetros en puntos especifi-
cos, sin tener que activar la reproduccion. Por ejemplo, este método le
da una buena vision del contexto. Si tiene una voz en off (o un didlogo)
en una pista y la musica en otra pista se necesitara bajar el nivel de la
musica cada vez que entre la voz en off (o el dialogo).

= Usando la automatizacion de escritura en el mezclador
no tiene que seleccionar manualmente los parametros de
las subpistas en la lista Afadir Parametro.

Puede trabajar al estilo de un mezclador “real”. Cada accion que realice
se graba automaticamente en las subpistas, subpistas que después po-
dra abrir para verlas o para editar sus parametros.

Esto son solo dos ejemplos de las ventajas de cada mé-
todo. Generalmente editar las curvas y usar la automatiza-
cion de escritura son dos métodos complementarios, y si
funciona mejor uno u otro depende de la naturaleza de su
proyecto.
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Opciones y Ajustes

Acerca de la opcion Nivel de Reduccién de la
Automatizacion

Este elemento se puede encontrar en la pagina Opciones
de Edicion en las Preferencias. La Reduccion de Automati-
zacion hace que disminuya el numero de eventos después
de haberlos dibujado o después de haber usado la automa-
tizacion de escritura. Cuando escribe (o dibuja con la he-
rramienta Lapiz) los eventos, éstos se afiaden como una
ristra de puntos muy juntos. Es lo necesario ya que el pro-
grama no puede adivinar lo que va a hacer usted después.
Sin embargo, cuando haya terminado, la funcién de reduc-
cion borrara todos los puntos superfluos y la curva se que-
dara solo con los puntos necesarios para reproducir sus
acciones.

Por ejemplo, se borraran todo punto que esté entre dos
puntos pero no se desvie de la trayectoria.

42241)-7.38

Si intenta afadir un evento que no desvia la trayectoria de la curva exis-
tente...

—/L”,‘-\

...se eliminara automaticamente al soltar el ratéon. Si mueve un evento y
no acaba creando una linea recta, obviamente se afadira.

= Si cree que necesita menor (o mayor) nivel de reduccién
de eventos que el por defecto (establecido en 75%) puede
cambiarlo, normalmente el valor por defecto funciona bien.

= No se recomienda un nivel de reduccion muy bajo ya
que dejard muchos eventos innecesarios sin eliminar.

Automatizacion
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Trasfondo

El procesado de audio en Cubase se puede llamar “no
destructivo” en el sentido que siempre se pueden desha-
cer los cambios o volver a las versiones originales. Esto es
posible porque el procesado afecta a los clips de audio y
no a los ficheros reales, y porque los clips de audio pue-
den hacer referencia a mas de un fichero de audio. Asi es
como funciona:

1. Siprocesa un evento o un rango de seleccion se crea-
ra un nuevo fichero en la carpeta Edits, dentro de la carpe-
ta de su proyecto.

Este nuevo fichero contendra el audio procesado mientras que los fiche-
ros originales permaneceran inalterados.

2. La seccion procesada del clip de audio (la seccién
correspondiente al evento o rango de seleccion) hara re-
ferencia ahora al nuevo (y procesado) fichero de audio.
Las demas secciones del clip todavia haran referencia al fichero original.

e — Este evento toca una seccion del clip...

s
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...que hace referencia a este fichero de audio.
¢ MediaBay g@

Viewer ]

| Dotk | |_Caegoy [ T [FIE @ I @ 1«
/ Name Media Type Size Paih
P~ Rustyloop1 Audio 2BO5KE iy projectshedis\filoopT way
Gtest Fii II5IKE iy projects\feet.cp
@) p O d O g g

b . L Lk
UL

.,
-

Después de procesar el evento el clip hara referencia al fichero original
y al nuevo, que contiene solamente el audio procesado.

= Debido a que todas las ediciones estan disponibles en
ficheros separados es posible deshacer cualquier proce-
sado, ien cualquier momento y en cualquier orden!

Se hace en el didlogo Historial de Procesos, vea “El dialogo Historial de
Procesos” en la pagina 246.
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= Ademas, el fichero de audio original y sin procesar po-
dra ser usado en otros clips del proyecto, en otros pro-
yectos o en otras aplicaciones.

Procesado de audio

La forma basica de aplicar el procesado es haciendo una
seleccion y usando una funcion del submenu Proceso, en
el menu Audio. El procesado se aplica de acuerdo con las
siguientes reglas:

= Si selecciona eventos en la ventana de Proyecto o en el
Editor de Partes de Audio sdlo se aplicara el procesado a
los eventos seleccionados.

El procesado sélo afectara a las secciones del clip que son referencia-
das por los eventos.

= Siselecciona un clip de audio desde el Pool se aplicara
el procesado a todo el clip.

= Si hace un rango de seleccion solo aplicara el proce-
sado al rango seleccionado.
Otras secciones del clip no se veran afectadas.

Si intenta procesar un evento que sea una copia compar-
tida (es decir, un evento que hace referencia a un clip que
es usado por otros eventos en el mismo proyecto) se le
pedira si quiere crear una nueva version del clip o no.

(‘ Cubase 4

L] } The project containzs events that use the same audio maternial as the selected!
= Prezs "Mew version' if proceszing should apply
only to selected events!

B Do not show this meszage again

[ Continue ] [ MNew Version ] [ Cancel ]

Seleccione “Nueva Version” si quiere que el procesado afecte sélo al
evento seleccionado. Seleccione “Continuar” si quiere que afecte a to-
das las copias compartidas.

= Siactiva “No volver a mostrar este mensaje” cualquier
confirmacion posterior tomara automaticamente su ultima
decisién (“Continuar” o "Nueva Versién”).

Puede cambiar este ajuste en cualquier momento usando el menu emer-
gente “Procesando Clips Compartidos”, en las Preferencias (Pagina
Opciones de Edicion—-Audio).

Funciones y procesado de audio



Caracteristicas y ajustes comunes

Si hay algun ajuste para la Funcion de procesado de au-
dio seleccionada, aparecera cuando seleccione la funcion
en el submenu Proceso. Muchos ajustes son especificos
para una unica funcién y algunos otros son comunes para
varias:

El botén “Mas...”

Si el didlogo tiene muchos ajustes algunas opciones pue-
den estar escondidas. Para verlas haga clic en el boton
“Mas...".

H[ ik e it i i ]H

Para ocultar los ajustes haga clic en el botén otra vez
(ahora llamado “Menos...").

Los botones Preescucha, Procesar y Cancelar

Estos botones tienen la siguiente funcionalidad:

Botén Descripcion

Preescucha Le permite escuchar el resultado del procesado con los
ajustes actuales. La reproduccion continuara indefinida-
mente hasta que haga clic en el botén otra vez (el botén
se llamara “Detener” durante la reproduccién). Puede ha-
cer ajustes durante la reproduccion de la Preescucha
pero no se aplicaran hasta la préxima vez. Algunos cam-
bios pueden reiniciar automaticamente la reproduccion

desde el principio.
Procesar Realiza el procesado y cierra el didlogo.

Cancelar Cierra el dialogo sin procesar.

Pre/Post-Fundido cruzado

Algunas funciones de procesado le permiten mezclar la
entrada o la salida del efecto gradualmente. Esto se hace
con los parametros de Pre/Post-Fundido cruzado. Si ac-
tiva el Pre-Fundido cruzado y especifica un valor de, por
ejemplo, 1000ms, el procesado se aplicara gradualmente
desde el principio de la seleccion, alcanzando el efecto
maximo 1000ms después. Si activa el Post-Fundido cru-
zado el procesado ird desapareciendo gradualmente
1000ms antes del final.

/N La suma de tiempos de los Pre- y Post-Fundidos
cruzados no puede ser mayor que la longitud de la
seleccion.
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Envolvente

¢ Envelope - “Rap - Method Man & Redman - How High (Acapella...

|@@ Curve Kind

Presets

[ Preview H Process ][ Cancel ]

La funcion Envolvente le permite aplicar una envolvente
de volumen al audio seleccionado. El didlogo contiene los
siguientes ajustes:

Botones de Tipo de Curva

Determinan si la curva de envolvente tiene que ser a base
de curvas spline (boton izquierdo), curvas spline amortigua-
das (boton central) o segmentos lineales (botdn derecho).

Visor del Fundido

Muestra la forma de la curva envolvente. La forma de la
onda resultante se mostrara en gris oscuro, con la forma
de onda actual en gris claro. Puede hacer clic en la curva
para afiadir puntos, y clic y arrastrar en los puntos existen-
tes para cambiar la forma. Para eliminar un punto de la
curva tiene que arrastrarlo fuera del visor.

Presets

Si ha ajustado una curva de envolvente que quiere volver
a aplicar a otros eventos o clips la puede guardar como un
preset, tiene que hacer clic en el boton Guardar.

= Para aplicar un preset guardado selecciénelo del menu
emergente.

= Para renombrar un preset seleccionado haga doble clic
sobre su nombre e introduzca uno nuevo en el didlogo
que aparece.

= Para eliminar un preset guardado, selecciénelo del
menu emergente y haga clic en Suprimir.
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Fundido de Entrada y Fundido de Salida

Para una descripcién mas detallada acerca de estas fun-
ciones vea el capitulo “Fundidos, fundidos cruzados y en-
volventes” en la pagina 94.

Ganancia
¢ Gain - "Audio 01_01" 1
Mo Clip Detected (100.0%)
| Hep  J[ Mee. || Preview |[ Process || cConcel |

Le permite cambiar la ganancia (nivel) del audio seleccio-
nado. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Ganancia

Aqui introducira la ganancia que desee, un valor entre -50
y +20dB. También se indica abajo en tanto por ciento.

Texto de deteccién de Clipping

Si usa la funcion de Preescucha antes de aplicar el proce-
sado, el texto bajo el deslizador le indicara si el resultado

clipea (es decir, tiene un nivel de audio por encima de los
0dB). Si es el caso baje el valor de la Ganancia y vuelva a
preescuchar.

= Si quiere aumentar el nivel del audio tanto como sea
posible, sin tener clipping, deberia usar la funcion Norma-
lizar (vea “Normalizar” en la pagina 239).

Pre- y Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 237.

Mezclar con el portapapeles

¢ Merge Clipboard - "Rap - Method Man & Redman - How High ...

Qrig. Sources mix [%] Copy

E [ U | Ex

[ Help ][ More.. ][ Preview ][ Process I[ Cancel ]

Esta funcion mezcla el audio del portapapeles con el au-
dio seleccionado para procesar, empezando al principio
de la seleccion.

/N Para gue esta funcion esté disponible necesita haber
cortado o copiado un rango de audio en el Editor de
Muestras.

Este didlogo contiene los siguientes ajustes:

Mezcla

Le permite especificar una proporcion de mezclado entre
el audio original (seleccionado para ser procesado) y la
copia (el audio del portapapeles).

Pre- y Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 237.

Puerta de ruido

¢ Noise Gate - “Rap - Method Man & Redman - How High {Acap...

<] Attack Time

Min. Opening Time

100 mz

Releaze Time

Linked Channels

[ Help ][ tare.. ][ Preview ][ Process H Cancel ]

Escanea la sefal de audio en busca de partes mas flojas
que un determinado nivel de umbral, y las cambia por si-
lencio. El didlogo contiene los siguientes ajustes:

Umbral

Toda sefal de audio por debajo de este nivel sera silen-
ciada. Los niveles por debajo de este valor cerraran la
puerta.
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Tiempo de Ataque

El tiempo que tarda la puerta en abrirse después de que el
nivel de audio haya superado el nivel de umbral.

Tiempo Minimo de Apertura

El tiempo minimo durante el que la puerta permanecera
abierta. Si opina que la puerta se abre y se cierra dema-
siadas veces durante el procesado de una sefial que varia
muy rapido su nivel, deberia subir este valor.

Tiempo de Liberacion

El tiempo que tarda la puerta en cerrarse completamente
después de que el nivel de la sefial haya sido inferior al ni-
vel de umbral.

Canales Enlazados

Solo esta disponible para sefales de audio estéreo.
Cuando se activa, la Puerta de ruido se abre para ambos
canales tan pronto como uno de ellos exceda el nivel de
umbral. Cuando est4a desactivado, la Puerta de Ruido fun-
ciona de manera independiente para cada canal.

Mezcla Original/Efecto

Le permite establecer una proporcion de mezclado entre
el audio original y el procesado.

Pre- y Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 237.

Normalizar

€* Normalize - “Rap - Method Man & Redman - How High (Acap...

0.00 B ; Mazimum
(100.0%)

[ Help ][ More.. ][ Preview ][ Process I[ Cancel ]

La funcion Normalizar le permite especificar el nivel
maximo de la sefial de audio. Analiza toda la sefial en
busca del nivel maximo. Finalmente resta el nivel maximo
al nivel especificado y el resultado lo usa como ganancia
de la senal (si el nivel maximo especificado es menor que
el maximo actual, la ganancia disminuira). La normaliza-
cion suele usarse para subir el nivel de la sefial de audio
que fue grabada con un volumen bajo. El didlogo contiene
los siguientes ajustes:

Maximo
El nivel maximo deseado para la sefial de audio, entre -50

y 0dB. Este parametro también se indica debajo del visor
de Ganancia en tanto por ciento.

Pre- y Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 237.

Invertir Fase

Invierte la fase de la sefial de audio seleccionada, po-
niendo la forma de onda “al revés”. El didlogo contiene los
siguientes ajustes:

Inversion de Fase de

Cuando procese una sefial de audio estéreo este menu
emergente le permitira especificar qué canal(es) de-
bera(n) ser invertido(s) en fase.

Pre- y Post-Fundido cruzado

Vea “Pre/Post-Fundido cruzado” en la pagina 237.
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Corrector de Tono

¢ Pitch Shift - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acapella) (2] (9)"
Transpase | Envelope
i !I“!IHHH
- B. P
- Pitch Shift Settings - Pitch Shift Ba
Transpose: [JER] Semitones Aot note/Pich: [ - IEM-]
] Five Tune
— - Pitch Shift Mods
[ 1l |
Certs ~| Algorithm
| 100 BREITS <] Quaity
mi
1
Win Ampgitude Wax TS
M hult Shift Chord: undsfined Time Conestion
[ Frevien | [__Frocess | [ Cancel ]

Esta funcion le permite cambiar el tono de la sefal de au-
dio afectando (o sin afectar) a su longitud. Puede crear
“armonias” especificando varios tonos o aplicando una
correccion basada en una curva de envolvente.

Cuando la pestafia “Transposicion” esta seleccionada el
didlogo contiene los siguientes parametros:

Visor del teclado

Le ofrece una manera de especificar el intervalo de trans-
posicién en semitonos y le da una representacion grafica
del ajuste de transposicion.

|H

= La “nota fundamental” se indica en rojo.

No tiene nada que ver con la tonalidad actual o el tono del audio original,
sélo es una manera de ver los intervalos de transposicion. Si lo desea
puede cambiar la nota fundamental en la seccién Referencia o pulsando
[Alt]}/[Opcion] y haciendo clic en el visor del teclado.

= Para especificar un intervalo de transposicion haga clic
en una tecla.

La tecla se volvera azul y el programa tocara tonos de prueba en el tono
base y en el tono transpuesto, asi tendra una confirmacion auditiva.

= Si est4 activada la opcion “Multiples Notas” (vea abajo)
podra hacer clic en varias teclas para crear “acordes”.
Haciendo clic sobre una tecla azul (activa) la eliminara.

Configuracion de la Correccién de Tono

Las opciones “Semitonos” y “Afinacion precisa” le permi-
tiran especificar la cantidad de correccion de tono. Puede
transponer el audio en £16 semitonos y su afinacion en
+200centésimas (centésimas de semitono).

Volumen/Amplitud

Le permite bajar el volumen del sonido que ha corregido
de tono.

Multiples Notas

Cuando esté activado podra afadir mas de un valor de
transposicion, creando asi armonias multiparte. Esto se
hace afiadiendo intervalos en el visor del teclado (vea
arriba). Tome nota de que no puede usar la funcion de
Preescucha en el modo Multiples Notas.

= Silos intervalos que afiade crean un acorde estandar,
este acorde se mostrara a la derecha.

Sin embargo tome nota de que para incluir el tono base (el original, sin
transponer) en el resultado, necesita hacer clic en la tecla base del te-
clado también, para que se pinte en azul.

Boton Escuchar Nota/Acorde

Haciendo clic en este boton reproducira un tono de
prueba corregido de acuerdo con las teclas de intervalo
activas en el teclado. Si esta activada la opcion “Multiples

Notas” este boton se llamara “Escuchar Acorde” y tocara
todos los intervalos activos como un acorde.

Referencia

Le permite establecer la nota fundamental (la tecla roja del
teclado). No tiene nada que ver con el tono actual pero es
de ayuda para confeccionar intervalos y acordes.

Modo Correccién de Tono
En este lugar podra hacer ajustes en el algoritmo MPEX 3.

Puede elegir entre 7 parametros de calidad:

Opcién Descripcion

Preescucha Este modo sélo deberia ser usado para la preescucha.

Mix Fast Es un modo muy rapido para preescuchar. Funciona me-
jor con sefiales mono de musica compuesta o partes es-
téreo.

Solo Fast Use este modo para instrumentos individuales (audio
monofénico) y voz.

Solo Musical Igual que el anterior pero con mas calidad.

Poly Fast Uselo para procesar audio monofénico y polifonico. Es el

ajuste mas rapido que todavia le dara buenos resultados.
Puede usarlo para bucles de bateria, mezclas, coros.
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Opcion Descripcion

Poly Musical Uselo para procesar audio monofénico y polifénico. Es el
ajuste de calidad MPEX recomendado por defecto.
Puede usarlo para bucles de bateria, mezclas, coros.

Poly Complex  Este ajuste de maxima calidad utiliza intensamente el

procesador y s6lo deberia usarse cuando procese audio
complejo o para factores de stretch por encima de 1,3.

Modo Formante

Si esta procesando una voz deberia activar esta opcion
para conservar sus caracteristicas en el audio corregido
de tono, evitando asi el efecto de “voz de ardilla”.

Correccion de Tiempo

Cuando esté activada, la correccion de tono no afectara a
la longitud del audio. Cuando esté desactivada, si sube el
tono acortara el audio y vice versa, como si cambiase la
velocidad de la reproduccion en una cinta.

Usar Correcciones de Tono basadas en envolventes

G Pitch Shift - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acapella) (2) (%)"

Transpose ] Envelope |

QE,E Curve Kind

|

Pitch Shift Settings
Range:  [NKIME] Semitones
Transpose: m Semitones
W] rire Tune
I ﬂj ‘ Formant Mode:
cents Time Correction
[_Preview | [_Process | [ cance |

Cuando la pestaria “Envolvente” esté seleccionada podra
especificar una curva de envolvente en la que se basara la
correccion del tono. Esto le permitira crear efectos de Pi-
tch Bend (estirar el tono), realizar correcciones de tono di-
ferentes en diferentes secciones de la sefal, etc.

Visor de envolvente

Muestra la forma de la curva de envolvente sobre la ima-
gen de la forma de onda. Los puntos de la curva de envol-
vente por debajo de la linea central indican un tono
negativo. Inicialmente la curva sera horizontal, una linea
central indicando que la correccién de tono es nula.

= Puede hacer clic en la curva para afiadir puntos y hacer
clic y arrastrar los puntos existentes para cambiar la
forma. Si quiere eliminar un punto tiene que arrastrarlo
fuera del visor.

Tipo de Curva

Estos botones determinan si la curva de envolvente tiene
que ser a base de curvas spline (botén izquierdo), curvas
spline amortiguadas (boton central) o segmentos lineales
(boton derecho).

Transpose I Envelnpe]

!EIE Curve Kind

Envolvente de curvas spline.

Transpose ] Envelope I

|E!E| Curve Kind

il bt

El mismo envolvente con curvas spline amortiguadas.

Transpose I Envelope ]

i

Curve Kind

El mismo envolvente con segmentos lineales.
Rango

Este parametro determina el rango vertical del tono del
envolvente. Si se establece en “4”, el hecho de mover un
punto de la curva arriba del todo correspondera a una co-
rreccion de tono de +4 semitonos. El rango maximo es de
+/- 16 semitonos.
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Transposicion y Afinacién precisa

Estos parametros le permiten ajustar el valor de un punto
de la curva numéricamente:

1. Haga clic en un punto de la curva para seleccionarlo.
El punto seleccionado se volvera rojo.

2. Ajuste la Transposicién y la Afinacion precisa para
cambiar el tono de un punto en semitonos y centésimas,
respectivamente.

Modo Correccion de Tono

Son los mismos parametros que en la pestafia Transposi-
cion, vea “Modo Correccion de Tono” en la pagina 240.

Ejemplo

Digamos que quiere crear un efecto de pitch bend para
que el tono suba linealmente en una parte especifica del
audio seleccionado 2 semitonos.

1. Elimine todos los puntos de la curva usando el boton
Reinicializar.

2. Seleccione una curva lineal haciendo clic en el botén
de Tipo de Curva de la derecha.

3. Asegurese de que el parametro Rango es de 2 semi-
tonos o mas.

4. Haciendo clic en la linea de la envolvente cree un
punto en el que quiera que empiece el pitch bend.

Ya que este sera el punto de partida del pitch bend quiere que su tono
sea cero (la linea de envolvente todavia deberia ser recta). Si fuese ne-
cesario use el parametro de Afinacion precisa para poner el punto de la
curva en 0 centésimas, porque este punto controlara el punto de partida,
en el que quiere que la transicion de tono empiece.

5. Cree un nuevo punto de curva en la posicion horizontal
donde quiere que el pitch bend llegue a su maximo valor.
Este punto determinara el tiempo de subida del efecto de pitch bend, es
decir, mas lejos del punto de inicio significara mas tiempo para llegar al
valor méaximo, y vice versa.

6. Con el segundo punto todavia seleccionado use los
parametros de Transposicion y Afinacion precisa para po-
ner el tono a 2 semitonos.

7. Cree un nuevo punto para establecer la duracion del
pitch bend, es decir, el tiempo que el tono debe permane-
cer transpuesto 2 semitonos.

8. Finalmente cree un punto en el que quiere que finalice
el pitch bend.

No necesita crear un nuevo punto al final del fichero de audio ya que
siempre hay un punto final a la derecha del visor de la onda.

9. Sifuese necesario haga ajustes adicionales en la sec-
cion Modo Correccion de Tono, vea “Modo Correccion
de Tono" en la pagina 240.

10. Haga clic en Procesar.
El pitch bend se aplicara de acuerdo con los parametros especificados.

Eliminar DC-Offset

Esta funcion eliminara cualquier DC-Offset que haya en el
audio seleccionado. Un DC-Offset es cuando hay una
gran cantidad de componente DC (corriente continua, en
inglés direct current) en la sefal, algunas veces visible
porque vera que la sefial no esta centrada en el “eje de ni-
vel cero”. Los DC-Offsets no afectan a lo que se oye pero
si a la deteccion del punto de cruce cero en ciertos pro-
cesados, por eso le recomendamos eliminarlos.

/N Se recomienda que esta funcion se aplique a los
clips de audio de manera completa, ya que el DC-
offset (si hay) se encuentra normalmente en toda la
grabacion.

Esta funcion no tiene parametros. Tome nota de que
puede ver si hay DC-Offset en un clip de audio usando la
funcion Estadisticas (vea “Estadisticas (s6lo Cubase)” en
la pagina 250).

Cambiar frecuencia de Muestreo

¢ Resample - “"Rap - Method Man & Redman - Ho...

File: Rate: 44100.00
m Difference

][ Preview ]I Process ][ Cancel ]

[ Help

Esta funcion se puede usar para cambiar la longitud, el
tiempo y el tono de un evento.

La frecuencia de muestreo original del evento se puede
ver en el didlogo. Puede cambiar la frecuencia de Mues-
treo del evento especificando una nueva frecuencia o una
diferencia (valor porcentual) entre la frecuencia de mues-
treo original y la deseada.
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= Si cambia a una frecuencia de muestreo superior el
evento se volvera mas largo y hara que el audio se repro-
duzca a una velocidad y tono inferior.

= Si cambia a una frecuencia de muestreo inferior el
evento se volvera mas corto y hara que el audio se repro-
duzca a una velocidad y tono superior.

* Puede escuchar el resultado del cambio de frecuencia
de muestreo introduciendo el valor deseado y pulsando
en “Preescucha”.

El evento se reproducira tal y como sonara después del cambio de fre-
cuencia de muestreo.

= Cuando esté satisfecho con la preescucha haga clic en
el botén “Procesar” para cerrar el didlogo y aplicar el pro-
cesado.

Invertir

Invierte el audio seleccionado, como si estuviese tocando
una cinta al revés. Esta funcion no tiene parametros.

Silencio

Cambia la seleccion por silencio. Esta funcion no tiene
parametros.

Permutacion Estéreo

<+ stereo Flip - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acap...

Flipy Lett-Right

[ Help ] [ are... ] [ Preview ] [ Process ] [ Cancel ]

Esta funcion trabaja solo con audio en estéreo. Le permite
manipular los canales izquierdo y derecho de varias mane-
ras. El didlogo contiene los siguientes parametros:

Modo

Flipp Left-Right

v Flip Left-Right
—  Left to Stereo
Right to Steren e Pra

| Merge
1 Subtract Q |

Este menu emergente determina lo que hace la funcion:

Opcion Descripcion

Inversion Iz-
quierda-Derecha

Intercambia los canales izquierdo y derecho.

lzquierdo a Copia el sonido del canal izquierdo al canal derecho.
Estéreo

Derecha a Copia el sonido del canal derecho al canal izquierdo.
Estéreo

Mezcla Mezcla ambos canales en un sonido mono.

Restar Resta la informacion del canal izquierdo al canal derecho

y vice versa. Tipicamente se usa como “efecto Karaoke”
para eliminar el audio mono de una sefial estéreo.

Correccién de Tiempo

«: Time Stretch - "Rap - Method Man & Redman - How High (Acapella) (2) (9)"
Algorithm
Peec: R
Define Bars. Original Length Resufting Length Seconds Range
Bars Length n S amples 1261432 LTI
eeats [JIER Lenth in $aconds 7 Seconds p
Sign Tempa in BPH: 120.0327 100.0272 A} Use Locators 4
Time: Stretch Ratio
n—
compress expand
M Effsct
[ Prevew | [ Process | Concal |

Esta funcion le permite cambiar la longitud y el “tempo” de
la sefial de audio seleccionada sin afectar al tono. El dia-
logo contiene los siguientes parametros:

Seccién Definir Compases

En esta seccion establecera la longitud del audio selec-
cionado y el cambio de compas:

Parametro Descripcion

Compases Si usa el ajuste de tempo (vea abajo) puede especificar
la longitud del audio seleccionado, en compases.

Tiempos Si usa el ajuste de tempo puede especificar la longitud
del audio seleccionado, en tiempos.

Tipo de Si usa el ajuste de tempo puede especificar el tipo de

compas compas aqui.

Funciones y procesado de audio



Seccién Longitud Original

Esta seccién contiene informacion y ajustes en relacion al
audio seleccionado para procesar:

Parametro Descripcion

Longitud en La longitud en muestras del audio seleccionado.
Muestras

Longitud en La longitud en segundos del audio seleccionado.
Segundos

Tempo en Si esta procesando musica y conoce el tempo actual
BPM puede introducirlo aqui en BPM (tiempos por minuto), lo

que hara posible cambiar el tiempo sin tener que calcular
la correccién de tiempo actual.

Seccién Longitud Resultante

Estos ajustes se usan si quiere cambiar la sefial de audio
para que quepa en una porcion especifica de tiempo o en
un tempo concreto. Los valores cambiaran automatica-
mente si ajusta la Proporcion (vea abajo).

Parametro Descripcion

Muestras La longitud deseada en muestras.

Segundos La longitud deseada en segundos.

BPM El tiempo que desee (tiempos por minuto o beats per mi-

nute). Para que funcione debe conocer el tempo actual y
especificarlo en la seccion Longitud Original a la izquierda
(junto con el tipo de compas y la longitud en compases).

Seccion (segundos)

Estos ajustes le permitiran establecer el rango deseado
para la correccion del tiempo.

Parametro Descripcion

Rango Le permite especificar la longitud deseada como un

rango entre dos posiciones de tiempo.

Utilizar Localiza- Haciendo clic en el boton en forma de diamante (debajo

dores de los campos de Rango) establecera los valores del
Rango en las posiciones del localizador izquierdo y dere-
cho, respectivamente.
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Seccion Proporcion

La Proporcién determina la cantidad de correccion de
tiempo como un porcentaje sobre la longitud original. Si
usa los ajustes de la seccion Longitud Resultante para es-
pecificar la cantidad de correccion, este valor cambiara
automaticamente. El rango posible depende de la opcion
“efecto”:

= Sila casilla “efecto” esta desactivada, el rango sera de
75-125%.
Es el mejor modo si quiere conservar el caracter del sonido.

= Sila casilla “efecto” esta activada puede especificar va-
lores entre 10 y 1000% (A tiempo real), 0 50 y 200%
(MPEX 3).

Este modo es Util para efectos especiales, etc.

Seccion Algoritmo

Le permite seleccionar el algoritmo de correcién de
tiempo: MPEX 3 (vea abajo) y modo A tiempo real.

* Modo MPEX 3

Este modo se basa en el algoritmo MPEX (Minimum Perceived Loss
Time Compression/Expansion) propiedad de Prosoniq. Este algoritmo
(también usado por la aplicacion TimeFactory™ de Prosoniq) usa una red
neuronal artificial para la prediccién de series de tiempo en el dominio
del espacio de escalas para conseguir un escalado de tono y tiempo de
gran calidad. Le dara el mejor resultado posible en cuanto a calidad de
audio. Puede elegir de entre 7 niveles de calidad, vea “Modo Correccion
de Tono" en la pagina 240.

* Modo A tiempo real

Este es el algoritmo usado para la correccién en tiempo real que ofrece
Cubase. Aunque esta optimizado para corregir el tiempo en tiempo real
lo puede usar también como proceso offline (fuera de linea). El menu
emergente de Presets contiene los mismos presets que el menu de Al-
goritmo del Editor de Muestras, vea “Determinar el tempo del audio au-
tomaticamente y modificar el tiempo” en la pagina 267.
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Aplicar plug-ins (s6lo Cubase)

Puede afadir efectos de plug-ins en tiempo real durante
la reproduccion (vea el capitulo “Efectos de Audio” en la
pagina 178). Sin embargo algunas veces es util aplicar
efectos “permanentemente” a uno o varios eventos selec-
cionados. En Cubase esto se hace de la siguiente ma-
nera:

1. Haga una seleccion en la ventana Proyecto, la Pool o
un editor.

Los efectos se aplican con las mismas reglas que el Procesado (vea
“Caracteristicas y ajustes comunes” en la pagina 237).

2. Seleccione “Plug-ins” del menu Audio.

3. Seleccione el efecto que desee del subment que
aparece.
Aparecera el dialogo Procesar Plug-in.

Acerca del estéreo y mono

Si esta aplicando un efecto a una sefial de audio mono,
solo se aplicara la parte izquierda de la salida estéreo del
efecto.

El dialogo Procesar Plug-in

- StudioChorus - “Vacation_tight_2_24Bit_Instrumental_pre_1-02"

Width Delay Spatisl Delay Spatial
10 200 75 0 ig s 180 75

-_| 1 [ f f -

] - CLO0
Me——

0% | Dro mix
i~ I

)| _Peview | [ Focess | [ Concel |

El didlogo Procesar Plug-in para el efecto StudioChorus.

La secciodn superior del didlogo procesar plug-in contiene
los parametros del plug-in de efecto seleccionado. Para
mas detalles acerca de los parametros de los plug-ins in-
cluidos vea el manual aparte “Plug-in Reference”.

La seccion inferior del didlogo contiene ajustes para el
procesado actual. Son comunes a todos los plug-ins.

= Sila seccion inferior esta oculta haga clic en el boton
“Mas..." para mostrarla.

Haciendo clic en el botén otra vez (ahora llamado “Menos...") ocultara la
seccion inferior.

Los siguientes ajustes y funciones estan disponibles en el
dialogo inferior comun:

Mezcla Original/Mezcla con Efecto

Estos dos deslizadores le permiten especificar el balance
entre la sefal con efecto (procesada) y la sefial original.

Normalmente los dos deslizadores estan vinculados de
manera inversa, es decir, subiendo el de Mezcla con
Efecto bajara en igual cantidad el de Mezcla Original. Sin
embargo si presiona [Alt]/[Opcion] y mueve un deslizador,
lo hara de forma independiente. Esto le permite poner la
mezcla original al 80% y la mezcla con efecto al 80% tam-
bién. Tenga cuidado y evite la distorsion.

Extension

Este parametro es util si esta aplicando un efecto que
afilade mas senal al final de la original (como un efecto de
reverb o un retardo/echo). Cuando la casilla esté activada
podra especificar la longitud de la extension mediante el
deslizador. El tiempo de extension se incluye cuando re-
produce con la preescucha, permitiéndole asi encontrar
un valor apropiado.

Pre/Post-Fundido cruzado

Algunas funciones de procesado le permiten mezclar la
entrada o la salida del efecto gradualmente. Esto se hace
con los parametros de Pre/Post-Fundido cruzado. Si ac-
tiva el Pre-Fundido cruzado y especifica un valor de, por
ejemplo, 1000ms, el procesado de aplicara gradualmente
desde el principio de la seleccion, alcanzando el efecto
maximo 1000ms después. Si activa el Post-Fundido cru-
zado el procesado ird desapareciendo gradualmente
1000ms antes del final.

/N Lasuma de tiempos de los Pre- y Post-Fundidos
cruzados no puede ser mayor que la longitud de la
seleccion.
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Boton Preescucha

Le permite escuchar el resultado del procesado con los
ajustes actuales. La reproduccion se repetira infinitamente
hasta que haga clic en el boton otra vez (el botdn se llamara
“Detener” durante la Preescucha). Puede cambiar los ajus-
tes del efecto durante la Preescucha si es necesario.

Boton Procesar

Aplica el efecto y cierra el didlogo.

Boton Cancelar

Cierra el dialogo sin aplicar el efecto.

El dialogo Historial de Procesos

Procedimientos

Si quiere eliminar parte del (o todo el) procesado de un
clip, puede hacerlo en el didlogo Historial de Procesos.
Los procesados que pueden eliminarse son las funciones
del menu Proceso, cualquier plug-in de efecto (solo Cu-
base) y las operaciones del Editor de Muestras como
Cortar, Pegar, Suprimir y dibujar con el Lapiz.

= Debido a la relacion clip-archivo (vea “Trasfondo” en la
pagina 236) es incluso posible modificar o eliminar algun
proceso “que esté en la mitad” del Historial, imanteniendo
los posteriores! Esta capacidad depende del tipo de pro-
ceso realizado (vea “Restricciones” en la pagina 247).

Proceda asi:

1. Seleccione el clip en la Pool o uno de sus eventos en
la ventana Proyecto.

Puede ver los clips que han sido procesados mirando en la Pool la co-
lumna Estado - el simbolo de forma de onda indica que se han aplicado
efectos o procesos al clip (vea “Acerca de los simbolos de la columna
Estado” en la pagina 295).

2. Seleccione “Historial de Procesos...” en el menu Au-
dio.
Aparecera el didlogo Historial de Procesos.

(‘ Offline Process History for Vacation_tight_2_24Bit_Instrumental_p... E]@
# | Action | Start | Length | Status

1 Moise Gate 352801 176400 (=3

2 Phase Reverse 352801 176400

3 Flanger 352801 176400

] [ 1>

La parte izquierda del didlogo contiene una lista de todo el
procesado que ha sufrido el clip, con las operaciones mas
recientes al final de la lista. Las columnas “Inicio” y “Longi-
tud” determinan qué seccion del clip fue afectada por
cada operacion. La columna “Estado” indica si la opera-
cion puede ser modificada o deshecha.

3. Localice la operacion que quiere editar y seleccionela
haciendo clic en la lista.

= Para modificar los ajustes del procesado seleccionado
haga clic en el botén “Modificar”.

Esto abrira el didlogo de la funcion de procesado o el efecto aplicado,
permitiéndole cambiar sus ajustes. Funciona como cuando aplicé el pro-
cesado o efecto por primera vez.

= Para reemplazar la operacion seleccionada por otra fun-
cion de procesado o efecto, seleccione la funcién que de-
see desde el menu emergente y haga clic en el boton
“Reemplazar por”.

Si la funcién seleccionada permite ser ajustada, aparecera un dialogo
como es normal. La operacion original se eliminara y el nuevo procesado
se insertara en el Historial de Procesos.

* Para eliminar la operacion seleccionada haga clic en el
boton “Suprimir”.

El procesado se eliminara del clip.

= Para deshacer la operacién seleccionada y eliminar el
procesado del clip haga clic en el botén “Desactivar”.

El procesado se eliminara del clip pero la operacion permanecera en la

lista. Para rehacer la operacion y aplicar el procesado otra vez, haga clic
de nuevo en el botdn ahora llamado “Activar”.

4. Haga clic en “Cerrar” para cerrar el didlogo.
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Restricciones

= Sino hay ajustes posibles para la funcién de procesado
entonces no la podra modificar.

= Si ha aplicado procesados que cambien la longitud del
clip (tales como Cortar, Insertar o Correccion de Tiempo)
s6lo los puede eliminar si son los mas recientes en el His-
torial de Procesos (es decir, si estan al final de la lista). Si
una operacion no se puede eliminar o modificar se indi-
cara con un icono en la columna “Estado”. Los botones
correspondientes se indicaran en gris también.

Congelar Modificaciones

La funcion Congelar Modificaciones del menut Audio le
permite hacer permanentes todos los procesados y efec-
tos aplicados a un clip:

1. Seleccione el clip en la Pool o uno de sus eventos en
la ventana de Proyecto.

2. Seleccione “Congelar Modificaciones...” del menu
Audio.

= Si sélo hay una version del clip (es decir, no hay otros
clips que hagan referencia al mismo fichero de audio)
aparecera el siguiente dialogo:

(‘ Cubase 4

A

Replace original or create new file?

l Replace H Mew File H Cancel ]

Si selecciona “Reemplazar”, todas las modificaciones se aplicaran al fi-
chero de audio original (el que se lista en la columna Ruta del clip en la
Pool). Si selecciona “Nuevo Archivo”, la operacion Congelar Modifica-
ciones creara un nuevo fichero en la carpeta Audio dentro de la carpeta
del proyecto (dejando el fichero de audio original intacto).
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= Si el clip seleccionado (o el clip tocado por el evento
seleccionado) tiene varias versiones (es decir, hay otros
clips que hacen referencia al mismo fichero de audio)
aparecera el siguiente mensaje de alerta:

(‘ Cubase 4

A

‘rou selected clips that have more than one version!
Those files can not be replaced, but new files will be created!

[ Mew File ][ Cancel ]

Como puede comprobar aqui no tiene la opcion de Reemplazar el fi-
chero de audio original, esto se debe a que esta siendo usado por otros
clips. Seleccione “Nuevo Archivo” para crear un nuevo fichero en la car-
peta Audio dentro de la carpeta proyecto.

/N Después de Congelar las Modificaciones el clip hara
referencia al nuevo (y unico) fichero de audio. Si abre
el didlogo de Historial de Procesos para el clip, la
lista estara vacia.
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Detectar Silencio

(' Detect Silence - “Vacation_tight_2_24Bit_Instrumental_pre_1-02 (2)"

P I

e

Detection Cutput
BRI - 0o Theeshold RN i e open [EREE FreRol W icdasRegons  [SEON 0o ove 12 FResions Detected
BRI cioce Thieshold  [ERRY - i tme closed [ PostAol Stiip Silenice I o e St B s
Linked
[ Previen | [ Process | [ Cancel
La funcion Detectar Silencio en el submenu Avanzado del Ajuste Descripcion
m.enu AUdIO buscara partes con SII?nCIO enun evento.y, o Abierto Determina el tiempo minimo durante el que la funcién
bien dividira el evento en trozos quitando las partes silen-  al menos permanecera “abierta” después de que el nivel del audio
ciosas, o bien creara regiones que corresponderan a las haya sobrepasado el valor del Umbral de apertura.
. . . Si la sefial de audio contiene repetidos sonidos cortos,
partes no silenciosas. Proceda asi: puede obtener demasiadas partes “abiertas” muy cortas,
. suba este valor.
1. Seleccione el evento en la ventana Proyecto o en el
- . Cerrado Determina el tiempo minimo durante el que la funcién
Editor de Eartes QG Audio. ' - al menos permanecera “cerrada” después de que el nivel del audio
Puede seleccionar varios eventos si lo desea, en tal caso se le permitira haya sido inferior al valor del Umbral de cierre.
hacer ajustes diferentes para cada uno de ellos. Normalmente no deseara usar un valor bajo aqui, para
. ) . evitar suprimir sonidos.
2. Seleccione “Detectar Silencio” en el submenu . e
, . Pre-Roll Le permite tener la funcion “abierta” un poco antes de
Avanzado, en el menu Audio. que el nivel del audio sobrepase el Umbral de apertura.
Aparecera el didlogo Detectar Silencio. En otras palabras, el inicio de cada parte “abierta” se
. ) ) . desplazara hacia la izquierda el tiempo que establezca
3. Ajuste los parametros en la seccion Deteccion, a la iz- aqui.
quierda. Es util para evitar eliminar el ataque de los sonidos.
Tienen la siguiente funcionalidad: Post-Roll Le permite tener la funcion “cerrada” un poco después
de que el nivel del audio haya sido inferior al Umbral de
Ajuste Descripcion cierre.
Umbral Cuando el nivel del audio sobrepase este valor, la fun- Es L.ml para evitar eliminar el decaimiento natural de los
- oy e - P ) . sonidos.
de apertura cién se “abrird”, es decir, dejara pasar el sonido a través
de ella.
Establezca este valo_r lo sufic_ientemente_ b_ajo para que se 4. Haga clic en el boton “Calcular”.
abra cuando un sonido empieza y lo suficientemente alto g 5alizar4 6l evento de audio y se redibujara la forma de onda para in-
para eliminar ruidos indeseados durante las partes “silen- . . ) . . . N
ciosas”. dicar las secciones que han sido consideradas “silenciosas”, de acuerdo
. . . con sus ajustes. Encima del boton Calcular apareceran el nimero de re-
Umbral Cuando el nivel del audio esté por debajo de este valor la . detectad
de cierre funcion se “cerrara”. Este valor no puede ser superior al giones detectadas.
Umbral de apertura.
Establezca este valor lo suficientemente alto como para
eliminar las partes “silenciosas”.
Enlazados Si esta casilla esta marcada el Umbral de apertura y el de

cierre tendran el mismo valor.
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* Si activa la casilla “Auto” al lado del boton Calcular, el
evento de audio se analizara (y el visor se actualizara) au-
tomaticamente cada vez que cambie los ajustes en la sec-
cion Deteccion del didlogo.

Tome nota de que no deberia activar esta opcion cuando esté trabajando
con ficheros muy largos, ya que el proceso podria llevarle mucho tiempo.

= Puede usar la funcion de Preescucha para oir el resul-
tado.

El evento se reproducira repetidamente en toda su longitud, pero con las
secciones “cerradas” silenciadas.

5. Repita los pasos 3y 4 hasta que esté satisfecho con
el resultado.

6. Seleccione el resultado deseado activando la casilla
“Anadir como Regiones” o “Suprimir Silencio”, o ambas.
“Anadir como Regiones” creara regiones de acuerdo con las secciones
no silenciosas. “Suprimir Silencio” dividira el evento al principio y final de
cada seccion no silenciosa, y eliminara las partes silenciosas del medio.

7. Siactiva “Anadir como Regiones” podra especificar
un nombre para las Regiones en el campo Nombre de re-
gion.

Ademas del nombre las regiones estaran numeradas, empezando por el
numero especificado en el campo Inicio de la Autonumeracion.

8. Haga clic en “Procesar”.
El evento se dividira y/o se afadiran las regiones.

==

Female B

El resultado de la opcion “Suprimir Silencio”.

= Si selecciond mas de un evento en el paso 1 (arriba)
podra activar la casilla “procesar todo” para aplicar los
mismos ajustes a todos los eventos seleccionados. Si no
la activa el didlogo aparecera otra vez, permitiéndole ha-
cer ajustes para cada uno de los eventos.

El Analizador de Espectro
(solo Cubase)

Esta funcion analiza el audio seleccionado, calcula el “es-
pectro” promedio (distribucion del nivel sobre el rango de
frecuencias) y lo muestra en un gréafico bidimensional, con
la frecuencia en el eje x y el nivel en el eje y.

1. Haga una seleccion de audio (un clip, un evento una
seleccion de rango).

2. Seleccione “Analizador de Espectro” en el menu Audio.
Aparecera un didlogo con ajustes para el andlisis.

(‘ Spectrum Analyzer - "Vacation_tight_2_24Bit...

m Size in Samples
m Size of Overlap
Hamiming - | Window used

Mormnalized Values

Mono left - | From Stereo

|

Process H Cancel ]

En la mayoria de situaciones los valores por defecto dan
buenos resultados, pero usted puede ajustarlos si asi lo
desea:

Ajuste Descripcion

Tamafio en Esta funcion divide el audio en “bloques de andlisis”, el

Muestras tamano de los cuales se fija aqui. A mayor valor, mas
alta sera la resolucion de la frecuencia en el espectro
resultante.

Tamafio de La superposicion entre cada bloque de analisis.

Superposicion

Ventana Permite seleccionar qué tipo de ventana se debe usar

utilizada para la FFT (Transformada Rapida de Fourier, el método
matematico usado para calcular el espectro).

Valores Cuando esté activado, los valores del nivel resultante se

Normalizados escalaran, de manera que el nivel mas alto se mostrara

como “1” (0dB).

Del Estéreo Cuando se estén analizando trozos Estéreo, habra un
menu emergente con las siguientes opciones:

Mezcla Mono - la sefial estéreo se convierte a mono
antes de ser analizada.

Mono izquierdo/derecho — se usa la sefal del canal iz-
quierdo o del derecho para el andlisis.

Estéreo — ambos canales son analizados (se mostraran
dos espectros diferentes).
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3. Haga clic en el boton “Procesar”.
El espectro se calcula y se visualiza en un grafico.

£ Spectrum Analyzer with Left Channel - "Rap - Method ... E]@

1.0

(KR -
06
o4
2

T ) [N 1
10k 12k 20k 22k

Freguency, (Hz)

Precizion: 10.77Hz Min

W Active

Cloze

4. Puede ajustar el visor con los parametros de la ven-
tana de visualizacion:

Ajuste Descripcion

dB Cuando esté activado, el eje vertical mostrara los valores
en dB. Cuando esté desactivado se mostraran valores
entreOy 1.

Freq. log Cuando esté activado, las frecuencias (en el eje horizon-
tal) se mostraran en una escala logaritmica. Cuando esté
desactivado, el eje de frecuencias sera lineal.

Precision Indica la resolucion de la frecuencia en el grafico. Este

valor no se puede cambiar aqui, pero esta controlado por
el parametro Tamarnio en Muestras del didlogo anterior.

Frecuencia/ Permite seleccionar si desea que las frecuencias se

Nota muestren en Hercios o con nombres de notas.

Min. Establece la menor frecuencia que se podra mostrar en
el grafico.

Max. Establece la mayor frecuencia que se podra mostrar en el

gréfico. Mediante el ajuste de los valores Min y Max usted
puede analizar con mayor detalle un pequefio rango de
frecuencias.

Activar Cuando esté activado, el proximo Andlisis de Espectro
aparecera en la misma ventana. Cuando esté desacti-
vado, los resultados de nuevos Anadlisis de Espectro apa-

receran en ventanas diferentes.

5. Simueve el puntero del ratén por encima del gréfico,
un cursor en forma de cruz seguird la curva del gréfico, y
el visor en la parte superior derecha mostrara la frecuen-
cia/nota y el nivel de la posicion actual.

Para comparar el nivel entre dos frecuencias mueva el puntero a una de las
frecuencias, haga clic derecho una vez y mueva el puntero a la segunda
frecuencia. El valor delta (la diferencia de nivel entre esta posicion y la pri-
mera) se mostrard en la parte superior derecha (con el nombre de “D”).

= Sianaliza audio estéreo y selecciona la opcion “Estéreo”
en el primer didlogo, los graficos del canal izquierdo y dere-
cho se superpondran en el visor, con el canal izquierdo de
color blanco y el canal derecho de color amarillo.

El visor en la parte superior derecha mostrara los valores del canal iz-
quierdo — para ver los del canal derecho mantenga pulsado [Mayus.]. Se
mostrara una “L" o “R" para indicar de qué canal son los valores que se
visualizan.

6. Puede dejar la ventana abierta o cerrarla haciendo clic
en el boton “Cerrar”.

Si la deja abierta y la casilla “Activar” esta marcada, el resultado del si-
guiente Andlisis de Espectro se mostrara en la misma ventana.

Estadisticas (s6lo Cubase)

€¢ Statistics - “Rap - Method Man ... E]
Channel Left Right
tdin. 5 ample Walue: -1.000 -1.000

0.00 dB 0.00 dB

Max Sample Value: 0.997 0.984
-0.03 dB -0.14 dB

Peak Amplitude: 0.00 dB 0.00 dB
DC Offset: 0.00 % 0.00 %
-oo dB -oo0 dB

Estimated Resolution: 16 Bit 16 Bit
Estimated Fitch: 1605.9Hz/G5 1649.3Hz/G=5
SampleR ate: 44 100 kHz 44 100 kHz
Iin. RS Power. -oo dB -oo dB
Iax RS Power: -8.89 dB -9.25 dB
Average: -16.94 dB -17.33 dB

La funcion Estadisticas analiza el audio seleccionado
(eventos, clips o selecciones de rango) y muestra una
ventana con la siguiente informacion:

Elemento Descripcion

Min. Valor de  El valor mas bajo de las muestras en la seleccién, como
Muestra un valor entre -1y 1 en dB.

Max. Valor de  El valor mas alto de las muestras en la seleccion, como
Muestra un valor entre -1y 1 en dB.

Amplitud de El valor mas amplio (en términos absolutos) de las mues-

Pico tras en la seleccion, en dB.

DC Offset La cantidad de DC Offset (vea “Eliminar DC-Offset” en la
pagina 242) en la seleccion, como un porcentaje en dB.
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Elemento Descripcion

Resolucion Aun cuando un fichero de audio esta en 16 6 24 bits

Estimada puede haber sido convertido desde una resolucion infe-
rior. El valor de la Resolucién Estimada es una aproxima-
cién educada de la resolucion actual del audio seleccio-
nado, calculando la diferencia de nivel mas pequefa
entre dos muestras.

Tono Estimado El tono estimado de la seleccién de audio.

Frecuencia de La frecuencia de muestreo del audio seleccionado.
Muestreo

Min. Energia El menor volumen (RMS) medido en la seleccion.

RMS

Max. Energia El mayor volumen (RMS) medido en la seleccion.
RMS

Promedio El volumen promedio de toda la seleccion.
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El Editor de Muestras



Trasfondo

El Editor de Muestras le permite ver y manipular el audio a
nivel de clip, cortando y pegando, suprimiendo o dibu-
jando datos de audio, procesando o aplicando efectos
(vea “Funciones y procesado de audio” en la pagina 235).
Esta edicion se llama “no-destructiva” ya que se pueden
deshacer los cambios o volver a las versiones originales
en cualquier momento usando el Historial de Procesos
(vea “El dialogo Historial de Procesos” en la pagina 246),
y porque el fichero actual de audio (creado o importado
en el proyecto) permanece inalterado.

El Editor de Muestras también contiene la mayoria de las
funciones de AudioWarp de Cubase. Son utiles para, por
ejemplo, hacer cuadrar el tempo de un bucle (loop) de au-
dio con el tempo del proyecto (vea “Procesado de Audio-
Warp en tiempo real/Encajar el tempo del audio con el
tempo del proyecto” en la pagina 266).

Otra caracteristica especial del Editor de Muestras es la
deteccion de Hitpoints. Los Hitpoints le permiten crear
“trozos” que son Uutiles para, por ejemplo, cambiar el
tempo sin afectar al tono (vea “Trabajar con hitpoints y
trozos” en la pagina 272).

Abrir el Editor de Muestras

Puede abrir el Editor de Muestras haciendo doble clic en
cualquier evento de audio en la ventana de Proyecto o en
el Editor de Partes de Audio, o también haciendo doble
clic sobre un clip de audio en la Pool. Puede tener mas de
un Editor de Muestras abierto al mismo tiempo.

= Tome nota de que haciendo doble clic en una parte de
audio (en la ventana Proyecto) también se abrira el Editor
de Partes de Audio, incluso si la parte solo contiene un
unico evento de audio.

Esto se describe en un capitulo aparte, vea “El Editor de Partes de Au-
dio” en la pagina 285.

El Editor

253
de Muestras



La ventana

¢ Sample Editor: Bashing Drumimer

Editz: 0 Foom: 1

_|Ewent Start Event End B
e
B T
< DlEa—-+]
El menu Elementos La barra de herramientas
o . La barra de herramientas contiene las herramientas...
Project ]
Track Folding - Toggle Selected Track Herramientas del Controles de audicién, Autodesplaz.
Audio 4 Editor de Muestras bucles y volumen
Hitpoinks 3 \
Realtime Processing 3 P a— -
Advanced 8 meAtar= EE o 63|
Media - Open Pool Window =
Transport ]
Mostrar el Inspector
Elements h b v Audio Event Mostrarl Evento I\RAOS'trar Usar SnaP
Regions de Audio egiones
v Level Scale
Inspect . ., . . .
v Jepesr ... y la informacion acerca del clip de audio editado:
W Zero Axis

Half Level Axis

Formato del Audio y Longitud Estado del Transporte Global

Si hace clic derecho en el Editor de Muestras para abrir el
menu Répido se encontrara con un subment llamado “Ele- PRI eSET-y sy T PR o e
mentos”. Activando o desactivando las opciones de este

submenu decidira lo que se tiene que mostrar en la ventana
del editor. Algunas de estas opciones también estan dispo- Ll eccionado (para  Numero de edicio-
nibles como iconos de la barra de herramientas. la Linea de Informacion y la Regla) nes hechas al clip

Estado del Tiempo real

4413 Edits= 0 Zoom: 11

Rango de seleccion actual ~ Factor de Zoo
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Inicialmente los valores de longitud y posicion se mues-
tran en el formato especificado en el didlogo Configura-
cién del Proyecto. Si hace clic en el campo central se
abrira un menu emergente en el que podra elegir otro for-
mato. Esta seleccion también afecta a la regla del Editor
de Muestras.

* Puede personalizar la barra de herramientas haciendo
clic derecho sobre ella y usando el menu emergente para
ocultar o mostrar los elementos.

= Seleccionado Configuracién en el ment emergente po-
dra reordenar las secciones de la barra de herramientas,
guardar presets, etc. Vea “Los didlogos de Configuracion”
en la pagina 499.

El Inspector del Editor de Muestras

A la izquierda del Editor de Muestras encontrara su Ins-
pector. Contiene todas las herramientas y funciones para
trabajar con el Editor de Muestras.

Una pestaia se abre haciendo clic sobre ella. Si quiere
abrir otra pestafa sin cerrar la primera haga clic sobre ella
mientras pulsa [Ctrl]][/[Comando]. Para abrir todas las pes-
tafias haga clic en cualquiera mientras pulsa [Alt]/[Opcién].

= Puede mostrar/ocultar las secciones del Inspector ha-
ciendo clic derecho sobre una pestafa y activando/des-
activando la(s) opcion/opciones deseada(s).

Asegurese de hacer clic derecho sobre una pestafa del inspector y no
sobre una drea vacia debajo, esto abriria el menu contextual Réapido.

¢ Sample Editor: Bashing Drummer

w Defirition
v Playback
v Hitpainks
v Ranges
v Process

Default

Setup...
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La pestaiia Definicion

Drefinition

La pestafia superior del Inspector del Editor de Muestras
se usa para definir el contexto musical del audio. Aqui
puede definir la rejilla, es decir, medir el tempo del audio y
el groove. Abra esta pestafia. Si quiere usar su audio en
un contexto musical, de manera que después pueda acti-
var el modo Enderezar, cree un mapa de cuantizacién de
groove o de partes.

La seccion superior de la pestafia Definicion le ayudara a
ajustar la rejilla de audio. Puede seleccionar una resolucion
para la rejilla en el menu emergente y ajustarla manual-
mente con la herramienta Ajuste Manual o bien automatica-
mente haciendo clic en el boton Auto Ajuste. Cuando haga
clic en el boton de Auto Ajuste se activara el Ajuste Manual,
asi después podra verificar y cambiar la rejilla manualmente
si fuera necesario. El modo de Preescucha debe ser acti-
vado (modo por defecto) para usar la rejilla en la preescu-
cha. La Preescucha esté vinculada al modo Enderezary al
menu Cuantizar en la pestaiia Reproduccion. Si solo quiere
crear trozos o cuantizar grooves puede desactivar el modo
Preescucha.

La seccion inferior muestra la longitud de su fichero de
audio en compases y tiempos (PPQ) junto con el tempo
estimado y el tipo de compas. Siempre deberia verificar
que la longitud en compases se corresponda con el fi-
chero importado. Si fuese necesario escuche el audio y
introduzca la longitud correcta.

A\ si trabaja con un audio que le transmite una sensa-
cion de tresillo, establezca la resolucion de la rejilla a
1/8 6 1/16 y el tipo de compas a 12/8. Tome nota
de que deberia poner después el tipo de compas del
proyecto a 12/8 (en el panel de Transporte).
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La pestaiia de Reproduccion

Follow

Flatten

En esta pestafa la rejilla de audio y el tempo se podran
ajustar a la rejilla del proyecto, activando el modo Endere-
zar.

En el menu emergente algoritmo podra seleccionar el al-
goritmo para la correccion/modificacion del tiempo (time
stretch) llevada a cabo en tiempo real.

Si activa el modo Enderezar, el fichero de audio se ajustara
ala rejilla del proyecto. El menu emergente Cuantizar le de-
jara establecer una resolucién para el audio, permitiéndole
asi especificar lo precisa que debera ser la cuantizacién. El
audio se sincronizara con el tempo sin cuantizar cuando se-
leccione la opcion “Compases”. El deslizador de Swing le
permitira desplazar cada segundo en la rejilla, creando asi
una sensacion de swing o shuffle.

En el modo Warp Libre podra cambiar manualmente el
ritmo del audio. Cuando el boton esté activado podra
arrastrar los tiempos (beats) a las posiciones de tiempos
de la rejilla. Esto se describe en la secciéon “Warp Libre”
en la pagina 279.

Cuando se anada la Pista de Transposicion al proyecto, o
cuando el evento de nota fundamental se defina y la nota
fundamental del proyecto esté establecida, podra seguir
la transposicion activando el modo Seguimiento Global
(vea “Correccion de tono en tiempo real de eventos de
audio” en la pagina 283). Tome nota de que la funcién de
Transposicién en la pestafia de Reproduccion no estara
disponible si abri¢ el Editor de Muestras haciendo doble
clic sobre un evento de la Pool.
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Si hace clic en el boton Aplanar se aplicara al clip el pro-
cesado de Warp en tiempo real, de forma permanente
(vea “Escribir (congelar) el procesado en tiempo real” en
la pagina 283).

/N Los marcadores de Warp solo se mostraran sobre la
forma de onda si esta pestafia esta abierta.

La pestaiia Hitpoints

En esta pestara se pueden marcar los transitorios, es de-
cir, los hitpoints del audio.

Ajuste el deslizador de sensibilidad para determinar la
cantidad de puntos que se deberian mostrar, luego edite-
los con la herramienta Editar Hitpoints si fuese necesario.
Si quiere borrar todos los hitpoints, por ejemplo para re-
detectarlos, haga clic en el botéon Suprimir Todo.

Haga clic en el botén Trocear y Cerrar si quiere dividir su
audio para cuantizar el ritmo de los diferentes trozos por
separado (vea “Crear trozos” en la pagina 277).

Haga clic en el botén Crear un Groove si quiere crear un
groove a partir del audio para asi cuantizar otras sefales
al mismo groove (vea “Crear mapas de cuantizacion de
groove” en la pagina 278).

Haga clic en el botén Crear Marcadores si quiere crear
marcadores para los hitpoints (vea “Crear Marcadores” en
la pagina 279).

Use el boton Crear Regiones si quiere crear regiones para
usarlas, por ejemplo, en un muestreador (vea “Crear Regi-
ones” en la pagina 279).

Use el boton Crear Eventos si quiere crear eventos sepa-
rados en concordancia con los hitpoints de un fichero
(vea “Crear Eventos” en la pagina 279).
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Antes de que pueda usar los botones Crear un Groove y
Trocear y Cerrar tiene que asegurarse de que el tempo y
el tipo de compas del audio estén definidos (la pestafia de
Definicion se pondra de color azul para indicarselo).

/N Los hitpoints sélo se mostraran sobre la forma de
onda si esta pestana esta abierta.

La pestaiia Rango

En esta pestafa encontrara algunas funciones utiles para
trabajar con rangos y selecciones (vea “Hacer selecciones”
en la pagina 261).

La pestaiia Proceso

ect Plug-in

Esta pestana agrupa los comandos mas importantes de la
edicién de audio que hay en los menus Audio y Edicion.
Para mas informacién acerca de los menus emergentes
Seleccionar Proceso y Seleccionar Plug-in vea el capitulo
“Funciones y procesado de audio” en la pagina 235.
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El visor de miniaturas (thumbnails)

e o e e e
T e o A G v

El visor de thumbnails (miniaturas) le ofrece una vista su-
perficial del clip entero. La seccion que se muestra actual-
mente en el Editor de Muestras esta indicada con un
rectangulo azul (sobre la miniatura), el rango de seleccion
se indica en azul.

* Puede mover el rectangulo azul sobre el thumbnail para
ver otras secciones del clip.

Haga clic en la mitad inferior del rectangulo y arrastrelo hacia la izquierda
o hacia la derecha para moverlo.

= Puede cambiar el tamafio del rectangulo azul (arras-
trando su limite izquierdo o derecho) para aumentar o dis-
minuir el zoom, horizontalmente.

* Puede definir una nueva area de vision haciendo clic en
la mitad superior de la vista y creando un rectangulo con
el raton.

La regla

La regla del Editor de Muestras se encuentra entre la minia-
tura y la forma de onda. Muestra la linea de tiempo en el for-
mato de visién establecido en el didlogo Configuracion de
Proyecto (vea “El didlogo de Configuracion de Proyecto”
en la pagina 38). Si lo desea puede seleccionar un formato
de vision independiente (para la regla) haciendo clic en el
botén en forma de flecha que esta arriba, y seleccionando
una opcion del menu emergente que aparece (esto tam-
bién afectara a los valores de la linea de informacién). Para
una lista de los formatos de visién vea “La regla” en la pa-
gina 36.
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El visor de forma de onda y su escala

_ |Evwent Start

2]

El visor de forma de onda muestra la imagen de la onda
del clip de audio editado — con el estilo seleccionado en
las Preferencias (pagina Visualizacion de Eventos—Audio),
vea “Ajustar el modo en que se muestran las partes y los
eventos” en la pagina 42. A la izquierda del visor de forma
de onda se puede mostrar una escala de nivel que indica
la amplitud de la onda.

= Cuando se muestra la escala del nivel puede seleccio-
nar si quiere que salga en porcentajes o en dB.

Esto se hace haciendo clic derecho sobre el la escala y seleccionando
una opcién del menu emergente que aparece. También le permite ocul-
tar la escala.

AN
v
dB

Hide:

= Para volver a ver la escala del nivel después de ocultarla
haga clic derecho para que aparezca el menu Répido y
active “Escala de Nivel” en el submenu Elementos.
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= Este submenu también le permite seleccionar si quiere
que el eje del cero y/o los ejes de la mitad aparezcan en el
visor de la onda.

Lod

I
9

13 17

Eje del cero —p» Ejes de la

mitad

./

Opciones Generales

Zoom

El zoom, en el Editor de Muestras, se hace de acuerdo a
los procedimientos estandar de zoom, con las siguientes
consideraciones:

= El deslizador de zoom vertical cambia la escala vertical
relativa a la altura de la ventana del editor, de alguna ma-
nera es similar al zoom de la forma de onda en la ventana
de Proyecto (vea “Opciones de visualizacion y zoom” en
la pagina 39).

El zoom vertical también se vera afectado si la opcion “Modo estandar
de herramienta Zoom” (Preferencias en la pagina Edicion—Herramientas)
esta desactivada y crea un rectangulo con la herramienta Zoom.

= Las siguientes opciones relevantes al Editor de Mues-
tras estan disponibles en el submenu Zoom (en el menu
Edicion y el menu contextual Rapido):

Opcion Descripcion
Acercar Se acerca un paso, centrado en la posicion del cursor.
Alejar Se aleja un paso, centrado en la posicion del cursor.

Alejar al Maximo ~ Se aleja al maximo de tal manera que todo el clip sea vi-

sible en el editor.

Sobre la
Seleccion

Se acerca de tal manera que la seleccion se adapte a la
pantalla.
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Opcion Descripcion

Zoom sobre la  Se acerca horizontalmente de tal manera que la selec-
Seleccion (horiz.) cion se adapte a la pantalla.

(S¢lo menu
Edicion)
Zoom en el
Evento (Sélo
menu Edicion)

Se acerca de tal manera que el editor muestre la sec-
cion del clip correspondiente al evento de audio edi-
tado. No esta disponible si el Editor de Muestras se
abrio desde la Pool (en tal caso se abrira todo el clip
para que sea editado, no un evento).

Zoom In/Out
Vertical (Solo
menu Edicién)

Es lo mismo que usar el deslizador de zoom vertical
(vea arriba).

= También puede hacer zoom cambiando el tamario del
rectangulo en el visor del thumbnail (miniatura).
Vea “El visor de miniaturas (thumbnails)” en la pagina 258.

= El ajuste del zoom actual se mostrara en la linea de infor-
macion, como un valor en “muestras por pixel de pantalla”.

= iTome nota de que puede hacer zoom acercandose hori-
zontalmente hasta una escala con menos de una muestra
por pixel!

Es necesario si quiere dibujar con la herramienta Léapiz (vea “Dibujar en
el Editor de Muestras” en la pagina 265).

= Si ha hecho zoom acercandose a una muestra por pixel
(o menos), la apariencia de las muestras dependera de la
opcién “Interpolar las imagenes de Audio” en las Prefe-
rencias (pagina Visualizacion de Eventos—Audio).

Si la opcidn esta desactivada, los valores de cada muestra se dibujaran
como “peldafios”. Si esta activada se interpolaran para tomar forma de
“curva”.

Escuchas

Aunque puede usar los comandos normales de reproduc-
cion mientras el Editor de Muestras esta abierto, es util
escuchar sélo el audio editado.

= Soblo Cubase: Cuando esté escuchando, el audio se
enrutara hacia la Sala de Control (si la Sala de Control
esta activada) o hacia la Mezcla Principal (el bus de salida
por defecto). En Cubase Studio siempre se usa la Mezcla
Principal para las escuchas. Para mas informacion acerca
del enrutamiento vea el capitulo “Conexiones VST: Confi-
gurar los buses de entrada y salida” en la pagina 14.

= Puede ajustar el nivel de la escucha con el deslizador
en miniatura de la barra de herramientas.
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Usando las teclas de comando

Si activa la opcion “Alternar el modo de Reproduccién
[barra espaciadora] activa la Pre-escucha Local” en las
preferencias (pagina Transporte) podra usar la [barra es-
paciadora] para escuchar. Es lo mismo que hacer clic en
el icono Escuchar de la barra de herramientas.

Usando el icono Escuchar

Haciendo clic en el icono Escuchar de la barra de herra-
mientas reproducira el audio editado, de acuerdo con las
siguientes reglas:

= Si ha hecho una seleccién, se reproducira la seleccion.

= Si no hay ninguna seleccion pero la opcién “Mostrar Evento”
estd activada (vea “Mostrar Evento de Audio” en la pagina 265)
se reproducira la seccion del clip correspondiente al evento.

= Sino hay ninguna seleccién y la opcion “Mostrar Evento”
esta desactivada, la reproducciéon empezara en la posicion
del cursor (si el cursor esta fuera del visor se reproducira el
clip entero).

= Si el icono Buclear esta activado, la reproduccion se repetira
indefinidamente hasta que desactive el icono Escuchar. De
otra manera la seccién se reproducira una vez.

= Tome nota de que para las escuchas de regiones hay
un botén Reproducir (Play) aparte. Vea “Escuchar las re-
giones” en la pagina 264.

Usando la herramienta Altavoz

Si con la herramienta Altavoz (“Reproducir”) hace clic en
cualquier lugar del visor de forma de onda y mantiene el
boton del ratén pulsado, el clip se reproducira desde esa
posicién. La reproduccion continuara hasta que suelte el
boton del raton.

Arrastrar

La herramienta Arrastrar le permite buscar posiciones en
el audio, reproduciendo hacia delante o hacia atras a
cualquier velocidad:

1. Seleccione la herramienta Arrastrar.

2. Haga clic en el visor de forma de onda y mantenga
presionado el botén del raton.
El cursor de proyecto se movera a la posicion que hizo el clic.

3. Arrastre hacia la izquierda o la derecha.

El cursor de proyecto seguira el puntero del ratdn y se reproducira el au-
dio. La velocidad y el tono de la reproduccion dependeran de lo rapido
que mueva el puntero.

* Puede ajustar la respuesta de la herramienta Arrastre
con el ajuste Velocidad del Arrastre (Scrub) en las Prefe-
rencias (pagina Transporte—Arrastrar).

También encontrara ahi un ajuste para el Volumen de Arrastre.

Ajustando el punto de snap (ajuste)

El punto de snap (ajuste) es un marcador que esta dentro
del evento de audio (o clip, vea abajo). Se usa como posi-
cion de referencia cuando esta moviendo eventos con el
shap activado, por lo tanto el punto de snap sera “magné-
tico” para cualquiera de las posiciones que haya seleccio-
nado.

Por defecto el punto de snap se establece al principio del
evento de audio, a menudo es util moverlo hasta alguna po-
sicion “relevante” del evento, como el inico de un compas,
etc.
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1. Active la opcion “Evento de Audio” para que el evento
se muestre en el editor.

2. Haga un desplazamiento para que el evento sea visi-
ble y localice la marca “S".
La marca estara al comienzo del evento si no ajusto esto anteriormente.

3
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3. Hagaclic enla marca “S" y arrastrela hasta la posicion
que desee.

Cuando arrastre el punto de snap se mostrara un cuadro con la posicion
actual (con el formato seleccionado en la regla del Editor de Muestras).

= Solo Cubase: Si la herramienta Arrastrar esta seleccio-
nada, cuando mueva el punto de snap oira el audio mien-
tras esté arrastrando con el raton.

Esto le facilitara encontrar la posicion correcta.

También puede ajustar el punto de snap posicionando el
cursor de proyecto:

1. Ponga el cursor en la posicion deseada (intersectando
el evento).

Puede hacerlo con la herramienta Arrastrar activada, para aproximarse
mejor a la posicion exacta.
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2. Haga clic derecho para abrir el menu Rapido y selec-
cionar “Fijar el Punto de Snap en el Cursor” en el sub-
menu Audio.

El punto de snap se posicionara en el lugar del cursor. Este método tam-
bién se puede usar en la ventana de Proyecto y en el Editor de Partes de
Audio.

/N Cuando establezca el Inicio de Rejilla, en la pestaria
Definicion, el punto de snap se movera al Inicio de
Rejilla (vea “Ajustar manualmente la rejilla y el tempo
de su audio” en la pagina 270).

= También es posible definir un punto de snap para un
clip (que todavia no tiene ningun evento).

Para abrir un clip en el Editor de Muestras haga doble clic en la Pool (0
arrastrelo desde la Pool al Editor de Muestras). Después de establecer
el punto de snap mediante el procedimiento descrito arriba, podra inser-
tar el clip en el proyecto desde la Pool o el Editor de Muestras teniendo
en consideracion la posicion del punto de snap.

Hacer selecciones

Para seleccionar una seccion de audio en el Editor de
Muestras haga clic y arrastre con la herramienta
Seleccionar un Rango.

Un rango seleccionado

= Si Fijar a punto de cruce cero esta seleccionado en la
barra de herramientas, los punto de inicio y final de la se-
leccion siempre estaran en pasos por cero (vea “Fijar a
punto de cruce cero” en la pagina 266).
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* Puede cambiar el tamario de la seleccion arrastrando
sus limites izquierdo y derecho o haciendo clic pulsando
[Mayus.].

= La seleccion actual se indica en los campos correspon-
dientes en la pestafia Rango del Inspector del Editor de
Muestras.

Puede ajustar de manera mas fina la seleccion cambiando manualmente
estos valores. Tome nota de que los valores son relativos al inicio del clip
mas que a la linea de tiempo del proyecto.

Usar el menu Seleccionar

En el menu Seleccionar en la pestafia Rango y en el sub-
menu Seleccionar del menu Edicion podra encontrar las
siguientes opciones:

Funcién Descripcion
Seleccionar Selecciona el clip entero.
Todo

Anular SeleccionNo selecciona nada (la longitud de la seleccion sera “0").

Seleccionar en  Selecciona todo el audio que esté entre los localizadores

Bucle izquierdo y derecho.
Seleccionar Selecciona el audio que esta incluido tnicamente en el
Evento evento editado. No estara disponible si abrio el Editor de

Muestras desde la Pool (en tal caso se abrira todo el clip,
no un evento).

Localizadores a Establece los localizadores para que abarquen la selec-

la Seleccion cién actual. Estara disponible si tiene uno o varios even-
(s¢lo pestafia  tos seleccionados o ha hecho un rango de seleccién.
Rango)

Ir a la Seleccion Mueve el cursor de proyecto al inicio o al final de la se-

(s¢lo pestafia  leccion actual. Para que esté disponible debe tener se-

Rango) leccionado uno o mas eventos o partes, o haber hecho
una seleccion de rango.

Reproducir Sec- Esto activa la reproduccion desde el inicio de la selec-
cion en Bucle  cién actual y vuelve a empezar cuando se alcanza el final
(s6lo pestafia  de la seleccion.

Rango)

Desde el Inicio  Selecciona todo el audio que esta entre el inicio del clip y
hasta el Cursor el cursor de proyecto.

(s6lo menu Edi-

cion)

Desde el Cursor Selecciona todo el audio entre el cursor de proyecto y el
hasta el Final  final del clip. Para que esto funcione el cursor debe estar
(s6lo menu Edi- dentro de los limites del clip.

cion)
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Funcién Descripcion

Desde la Iz- Mueve la parte izquierda de la seleccion actual hasta la
quierda de la Se-posicion del cursor de proyecto. Para que esto funcione
leccion hasta el el cursor debe estar dentro de los limites del clip.
Cursor (s6lo

menu Edicién)

Desde la Dere- Mueve la parte derecha de la seleccion actual hasta la
cha de la Selec- posicion del cursor de proyecto (o el final del clip si el
cion hasta el cursor esta a la derecha del clip).

Cursor (s6lo

menu Edicion)

Editar rangos de seleccion

En el Editor de Muestras las selecciones se pueden llevar
a cabo de varias maneras. Por favor tome nota de que:

= Siintenta editar un evento que es una copia compartida
(es decir, el evento hace referencia a un clip que es usado
por otros eventos del proyecto) se le preguntara si quiere
crear una nueva version del clip o no (si no ha hecho una
seleccion “permanente” antes — vea abajo).

Seleccione “Nueva Version” si quiere que la edicion solo afecte al
evento seleccionado. Seleccione “Continuar” si quiere que la edicion
afecte a todas las copias compartidas.

Tome nota: Si activa la opcion “No volver a mostrar este mensaje” en el
didlogo, cualquier edicion posterior se hara conforme con el método se-
leccionado (“Continuar” o “Nueva Version"). Puede cambiar este ajuste
cuando lo desee en el menu emergente “Procesando Clips Comparti-
dos” en las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—Audio).

= Cualquier cambio hecho al clip aparecera en el Historial
de Procesos para que sea posible deshacerlo mas tarde
(vea “El didlogo Historial de Procesos” en la pagina 246).

Cortar, Copiar y Pegar

Los comandos Cortar, Copiar y Pegar (en el menu Edicién
de la pestana Proceso del Inspector del Editor de Mues-
tras o en el menu principal Edicion) funcionan segun las
siguientes reglas:

= Seleccionando Copiar copiara la seleccion al portapa-
peles.

= Seleccionando Cortar eliminara del clip la selecciény la
movera al portapapeles.

La parte de la derecha de la seleccion se movera hacia la izquierda para
rellenar el hueco.
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= Seleccionando Pegar se copiaran los datos del porta-
papeles al clip.

Si en el editor hay alguna seleccion sera reemplazada por los datos pe-
gados. Si no hay ninguna seleccion los datos se insertaran a partir de la
linea de seleccion. La seccién a la derecha de la linea se vera despla-
zada para hacerle sitio al audio pegado.

El audio pegado se insertara en la linea de seleccion.
Suprimir

Si selecciona Suprimir (en el menu Edicion en la pestafia
Proceso del Inspector del Editor de Muestras o en el menu
principal Edicion, o presionando la tecla [Retroceso]) elimi-
nard la parte seleccionada del clip. La parte de la derecha
de la seleccion se movera hacia la izquierda para rellenar el
hueco creado.

Insertar Silencio

Si selecciona “Insertar Silencio” (en el menu Edicion en la
pestana Proceso del Inspector del Editor de Muestras o en
el submenu Rango del menu principal Edicion) se creara
una seccion silenciosa con la misma longitud que la selec-
cion actual y se colocara al principio de la misma.

= La seleccion no se reemplazara, pero se movera hacia
la derecha para dejar espacio.

Si quiere reemplazar la seleccion use en su lugar la funcion “Silencio”
(vea “Silencio” en la pagina 243).

Procesado

El procesado (en el menu Seleccionar Proceso en la pes-
tafa Proceso del Inspector del Editor de Muestras o en el
submenu Proceso del menu Audio) puede aplicarse a las
selecciones hechas en el editor de muestras, y también
pueden aplicarse efectos (en el menu Seleccionar Plug-in
en la pestafa Proceso del Inspector del Editor de Muestras
o en el submenu Proceso del menu Audio). Vea el capitulo
“Funciones y procesado de audio” en la pagina 235.
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Crear un nuevo evento a partir de la seleccion

Usando el siguiente método puede crear un nuevo evento
que solo toque el rango seleccionado:

1. Haga un rango de seleccion.

2. Pulse [Ctrl]/[Comando] y arrastre el rango de seleccion
hasta la pista de audio deseada, en la ventana Proyecto.

Crear un nuevo clip o fichero de audio a partir de la
seleccion

Puede extraer una seleccion de un evento y crear un
nuevo clip o un nuevo fichero de audio, hagalo asi:

1. Haga un rango de seleccién.

2. Haga clic derecho para abrir el menu Rapido y selec-
cione “Convertir Seleccion en Archivo (Bounce)” en el
submenu Audio.

Se creara un nuevo clip y se afiadira a la Pool, también se
abrira una ventana del Editor de Muestras con el nuevo
clip. El nuevo clip hara referencia al mismo fichero de au-
dio que el original pero s6lo contendra el audio corres-
pondiente al rango de seleccion.

Trabajar con regiones

Las regiones son secciones de un clip. Uno de sus usos
principales son las grabaciones en Bucle, en las que las
diferentes “tomas” se guardan como regiones (vea “Gra-
bando audio en modo ciclico” en la pagina 80). También
puede usar esta utilidad para marcar secciones importan-
tes de un clip de audio. Las regiones pueden arrastrarse
hasta la ventana de Proyecto desde el Editor o la Pool
para crear nuevos eventos de audio. También puede ex-
portar una region al disco en un nuevo de fichero de au-
dio, desde la Pool.

Las regiones se crean, editan y se gestionan mucho mejor
desde el Editor de Muestras.
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Crear una region
1. Seleccione el rango que quiera convertir en region.

2. Haga clic en el boton “Mostrar Regiones” de la barra
de herramientas o bien active la opcion “Regiones” en el
submenu Elementos del ment Répido.

La lista de regiones se mostrara a la derecha de la ventana del Editor de
Muestras.

FRTE BT

Start
7.02.01.085

Description End
Region 1

Fegion 2

Fegion 3

3. Haga clic en el boton Afadir Region que esta encima
de la lista (o seleccione “Evento o Rango como Region”
del submenu Avanzado en el menu Audio).

Se creara una region correspondiente con el rango de seleccion.

4. Para poner nombre a una region haga clic sobre ella
en la lista e introduzca un nuevo nombre.

Las regiones se pueden renombrar cuando quiera usando este procedi-
miento.

= Cuando se seleccione una region en la Lista de Regio-
nes se mostrara y se seleccionara automaticamente en el
Editor de Muestras.

Crear regiones a partir de Hitpoints

Si su evento de audio contiene hitpoints ya calculados po-
dra crear automaticamente regiones a partir de ellos. Esto
puede ser util para aislar sonidos que haya grabado. Para
mas informacion acerca de los hitpoints vea “Trabajar con
hitpoints y trozos” en la pagina 272.
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Editar regiones

La regién seleccionada en la lista se mostrara de color gris
en el visor de forma de onda y su thumbnail (miniatura).

End Snap Paint

7.0

<] B
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Hay dos maneras de editar la posicion de inicio y final de
una region:

* Haga clic y arrastre sus indicadores de inicio y final en
el visor de la forma de onda (con cualquier herramienta).
El puntero tendra forma de flecha cuando lo pase por encima de los in-
dicadores, para indicarle que puede moverlos.

= Edite las posiciones de Inicio y Final numéricamente en
la Lista de Regiones.

Las posiciones se muestran en el visor en el formato seleccionado para
lareglay la linea de informacion, pero son relativas al inicio y final del clip
y no a la linea de tiempo del proyecto.

Escuchar las regiones

Puede escuchar una regién seleccionandola en la lista y
haciendo clic en el boton Reproducir Region (encima de la
lista). La region se reproducira una vez o indefinidamente,
dependiendo de si el icono de Bucle esta activado en la
barra de herramientas o no.
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Hacer selecciones a partir de regiones

Si selecciona una region en la lista y hace clic en el botén
Seleccionar Region se seleccionara la correspondiente
seccion del clip de audio (como si lo hubiese seleccio-
nado con la herramienta Seleccionar Rango). Esto es util
si quieres aplicar el procesado solamente a una region.

* Tome nota de que también puede hacer doble clic so-
bre una region en la Pool para abrir su clip de audio en el
Editor de Muestras, con el area de la region seleccionada
automaticamente.

Crear nuevos eventos a partir de regiones

Puede crear nuevos eventos de audio a partir de regiones
usando el siguiente método:

1. Hagaclic enla columna de mas a la izquierda de la Re-
gion (en la lista) y mantenga el boton del ratén pulsado.

2. Mueva el puntero a la pista de audio y posicion desea-
das, en la ventana de Proyecto.

3. Suelte el boton del raton.
Se creara un nuevo evento.

= También puede usar la funcion “Convertir Regiones en
Eventos” del submenu Avanzado en el menu audio para
tal fin (vea “Operaciones con regiones” en la pagina 60).

Suprimir regiones

Para eliminar una regién de un clip seleccionela en la lista
y haga clic en el botédn Suprimir Region que esta encima
de la lista.

Exportar regiones como ficheros de audio

Si crea una regién en el Editor de Muestras la puede ex-
portar al disco duro como un nuevo fichero de audio. Esto
se hace desde la Pool, vea “Exportar regiones como
ficheros de audio” en la pagina 303.

Dibujar en el Editor de Muestras

Es posible editar el clip de audio a nivel de muestras dibu-
jando con la herramienta Lapiz. Esto también puede ser util
si necesita editar manualmente un pico o clic de sonido,
etc.

1. Acérquese hasta un valor de zoom inferior a 1.
Esto significa que no habra mas de un pixel de la pantalla por cada mues-
tra.
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2. Seleccione la herramienta Lapiz.

3. Haga clic y dibuje en la posicion que lo desee en el vi-
sor de la forma de onda.

Cuando suelte el boton del raton la seccion editada se seleccionara au-
tomaticamente.

/N Cualquier cambio creado por su dibujo aparecera en
el Historial de Procesos, haciendo posible que pueda
deshacerlo mas tarde (vea “El didlogo Historial de
Procesos” en la pagina 246).

Opciones y ajustes
Mostrar Evento de Audio

/N Sélo estara disponible si abrio el Editor de Muestras
haciendo doble clic sobre un evento de audio en la
ventana Proyecto o en el Editor de Partes de Audio,
no estara disponible si lo abrio desde la Pool.

Cuando el boton Mostrar Evento de Audio esté activado
en la barra de herramientas (o la opcion “Evento de Au-
dio” esté activada en el subment Elementos del menu Ra-
pido) la seccion correspondiente al evento editado se
resaltara en el visor de forma de onda y en el Thumbnail.
Las secciones del clip de audio que no pertenezcan al
evento se mostraran con un fondo gris oscuro.

< Sample Editor: DIAL-DUPL_01-01 C

ERVASEN 08" MER B &

* En este modo podra ajustar el inicio y final del evento en
el clip arrastrando sus indicadores en el visor de la forma
de onda.

Cuando mueva el puntero por encima de los indicadores (no importa la
herramienta seleccionada) tomara la forma de flecha para indicar que
puede hacer clic y arrastrar.
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Fijar a punto de cruce cero

45.000 kHz

Use Snap

Fijar a punto de cruce cero esta activado.

Cuando esta opcion esté activada todas las ediciones se
haran en los puntos de cruce por cero (posiciones en las
que la amplitud es cero). Esto le ayudara a evitar chasqui-
dos y clics que habrian sido causados por cambios re-
pentinos de amplitud.

= Este ajuste afecta solo al Editor de Muestras. En la ven-
tana Proyecto y otros editores se usara la opcion de Fijar a
punto de cruce cero de la barra de herramientas del Pro-
yecto o en las Preferencias (pagina Opciones de Edicion—
Audio).

= Si se han calculado hitpoints también se tendran en
cuenta cuando se fije a los puntos de cruce cero.

Autodesplazamiento

Autoscrol

El Autodesplazamiento esta activado.
Cuando esta opcidn esté activada el visor de la forma de

onda se desplazara durante la reproduccion, manteniendo
el cursor de proyecto visible en el editor.
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Procesado de AudioWarp en tiempo
real/Encajar el tempo del audio con
el tempo del proyecto

Audiowarp es el nombre genérico para las funciones de
Cubase de modificacion de tiempo (time-stretch) y co-
rreccion de tono (pitch-shift). Las funcionalidades princi-
pales del audiowarp son hacer que el tempo de un bucle
de audio encaje con el tempo del proyecto (vea “Deter-
minar el tempo de un bucle de audio y dividirlo en partes”
en la pagina 271) y hacer que un clip de audio con un
tempo dinamico encaje con un tempo fijo.

Si quiere encajar el tempo de un bucle de audio con el
tempo del proyecto normalmente trabajara con bucles
con un ritmo marcado. En este caso solo necesitara acti-
var el modo Enderezar.

Proceda asi:

1. Importe su bucle en el proyecto y haga doble clic so-
bre el clip para abrirlo en el Editor de Muestras.

2. Abrala pestafia Reproduccion del Inspector del Editor
de Muestras y active el modo Enderezar.
Su bucle se adaptara automaticamente al tempo del proyecto.

eike's upbeat

Si quiere usar un fichero de audio en su lugar, o si el ritmo
del loop no es muy marcado, necesitara hacer mas ajus-
tes. Esto se describe en las siguientes secciones.
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Determinar el tempo del audio
automaticamente y modificar el tiempo

Si quiere usar, en el contexto de su proyecto, un fichero
de audio con un tempo desconocido, la manera mas facil
de determinar su tempo es definiendo un bucle. Puede
determinar el tempo del bucle automaticamente (o ma-
nualmente) y finalmente encajar el tempo del loop con el
tempo del proyecto de Cubase.

1. Importe un fichero de audio, por ejemplo un bucle de
bateria, y abralo en el Editor de Muestras.

2. Asegurese de que el primer compas a tiempo del clip
esta alineado con el primer tiempo del primer compas, en
el Editor de Muestras.

Si su fichero de audio es un bucle de dos o cuatro com-
pases podra importarlo en su proyecto y continuar con el
paso tres. Si tiene un fichero de audio mas grande, proba-
blemente con un compas a contratiempo, tienes las si-
guientes posibilidades para definir un bucle:

= Cambie el tamafio de su evento ajustando el Inicio del
Evento y el Fin del Evento y asegurese de el modo de Pre-
escucha esté activado.

BEX]

<+ Sample Editor: Bashing Drummer

= Haga un rango de seleccion en un clip mas largo y haga
clic en el boton Escuchar Bucle.
Ajuste el rango de seleccion hasta que el bucle sea suave.

€ Sample Editor: Bashing Drummer

Se ha seleccionado un bucle de 4 compases.

3. Abra la pestaria de Definicion y asegurese de que el
valor Compases se corresponde con la longitud del fi-
chero de audio o con el rango de seleccion, respectiva-
mente.

Si es necesario escuche el audio para determinar la longitud de compa-
ses correcta.

4. Haga clic en el boton Auto Ajuste para ajustar auto-
maticamente la rejilla al fichero de audio.
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Cuando haga clic en Auto Ajuste ocurrira lo siguiente:

Si cred un bucle definiendo un rango de seleccion sobre un fi-
chero de audio mas grande, el punto de snap (simbolo S) se
movera hasta el inicio del bucle.

Se mostraran lineas verticales en la forma de onda. Las lineas
gruesas deberian encajar con las posiciones de los compases
y las lineas delgadas con las posiciones de los tiempos.
Puede ajustar estas lineas con la herramienta Ajuste Manual,
vea abajo.

En la pestafia Definicion se activara la herramienta de Ajuste
Manual (vea “Ajustar manualmente la rejilla y el tempo de su
audio” en la pagina 270).

¢ sample Editor: Bashing Drummer
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* En la pestafia de Reproduccion el botén Enderezar se encen-
dera (vea “Acerca del modo Enderezar” en la pagina 269).

5. Abra la pestana Reproduccioén para seleccionar el algo-
ritmo que se aplicara en tiempo real cuando reproduzca.

Flatten
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En este menu emergente podra encontrar varias opciones
para controlar la calidad del audio del proceso de modifi-
cacion del tiempo en tiempo real. Estos son presets para
los tipos de audio mas comunes y hay una opcion Avan-
zado que le permitira introducir parametros de warp ma-
nualmente:

Opcion Descripcion

Percusio- Este modo es el mejor para sonidos de percusion porque no

nes cambiara el tiempo del audio. Si usa esta opcién en audio cam-
biado de tono se encontrara con artefactos (sonidos extrafios).
En tal caso deberia probar el modo Mezcla.

Acustico Se deberia usar en audio con transitorios y un caracter espec-

tral relativamente estable (por ejemplo, instrumentos acusticos).

Fondos  Use este modo para audio cambiado de tono con ritmos lentos y
un caracter espectral del sonido estable. Minimizara los artefactos

(sonidos extrafios) pero la precision ritmica no se mantendra.

Voces Este modo esta optimizado para sefiales mas lentas con transi-

torios y un caracter tonal prominente (por ejemplo, voces).

Mezcla  Este modo conservara el ritmo y minimizara los artefactos en au-
dio cambiado de tono que no encaje en los criterios anteriores
(es decir, con un caracter menos homogéneo de sonido).

Se seleccionara por defecto para el audio que no esté categori-

zado.

Avanzado Permite un ajuste manual de los parametros de la modificacion
de tiempo. Por defecto los parametros que salen al abrir el dia-
logo son los que tenia el Ultimo preset (excepto si habia selec-
cionado Solo, vea abajo). Los ajustes Avanzados se describen

con mas detalle debajo de esta tabla.

Solo Este modo conservara los formantes del audio. Sélo se deberia
usar para sefiales de audio monofénicas (solos de instrumentos
de viento o de voces, sintetizadores monofénicos o instrumen-

tos de cuerda que no toquen armonias).

Si selecciona Avanzado se abrira un didlogo en el que po-
dra ajustar manualmente tres parametros que controlan la
calidad de sonido de la modificacion de tiempo:

Parametro Descripcion

Granulacion  El algoritmo de modificacion de tiempo en tiempo real divide
el audio en pequefias partes llamadas “granos”. Este para-
metro determina el tamafio de los mismos. Para sefiales de
audio con muchos transitorios deberia usar valores peque-

fios de Granulacion para obtener los mejores resultados.

Solapado El solapado es el tanto por ciento del grano que se solapara
con otros granos. Use valores mas altos para audio que
tenga un caracter de sonido estable.

Variabilidad  La variabilidad es también un porcentaje sobre la longitud

total de los granos y establece una variacion en la posicion
de tal manera que el area de solapado sonara mas suave.
Una variabilidad de 0 producira un sonido parecido a las
modificaciones de tiempo de los muestreadores antiguos,
mientras que un valor mas alto producira un efecto “man-
chado” (ritmico) pero con menos artefactos.
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6. Si esta satisfecho con el resultado, es decir, las lineas
verticales coinciden con los compases y los tiempos, cie-
rre el Editor de Muestras y active la reproduccion.

Si su fichero de audio estaba a contratiempo y cambio el tamafio del
evento a un bucle mas suave quiza quiera mover el evento de audio al
principio del proyecto:

@IE] Bashi...rummer

LImmer

El bucle ahora se ajustara automaticamente el tempo del
proyecto y iobedecera a cualquier cambio de tempo que
haga! En la ventana Proyecto el evento de audio tendra un
simbolo de nota y dos flechas en la esquina superior dere-
cha. El simbolo de nota sera indicador del modo Enderezar
y la flecha indicara que ha su tiempo ha sido modificado.

Acerca del modo Enderezar

El modo Enderezar es una de las caracteristicas claves
del autowarp. Le permite encajar clips de audio con el
tempo del proyecto usando la modificacion de tiempo en
tiempo real. Es muy util si quiere usar bucles de audio en
su proyecto y no se quiere preocupar demasiado acerca
de la temporizacion.

El modo Enderezar se activara automaticamente si el bo-
téon Preescuchar de la pestafa Definicion esta activado y
se ha especificado el tempo del fichero de audio o bucle,
bien automaticamente haciendo clic en el boton Auto

Ajuste o manualmente con la herramienta Ajuste Manual.
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Cuando este modo esté activado los eventos de audio se

adaptaran a cualquier cambio de tempo de Cubase, como
si de eventos MIDI se tratara. Sin embargo el uso de la fun-
cion Enderezar no se debe confundir con la cuantizacion: la
temporizacion, es decir, la sensacion ritmica se conservara.

El modo Enderezar en la pestafia Reproduccion se activara automatica-
mente cuando el tempo del audio (posiciones de tiempo) se especifi-
que y se defina la cuantizacion interna del audio (posiciones
musicales).

También es posible activar/desactivar el modo Enderezar
desde la Pool haciendo clic en la respectiva casilla de la
columna Enderezar.

Cuando tenga el tempo o la longitud establecidos en un
clip, esta informacion se grabara con el proyecto. Esto le
permite importar ficheros dentro del proyecto con el modo
Enderezar ya activado. El tempo (si se establecio) también
se guardara cuando exporte ficheros.

/N\ Cubase soporta bucles de ACID®. Estos bucles
son ficheros de audio normales pero con informa-
cién de tiempo/longitud embedida. Cuando los fi-
cheros ACID® se importen en Cubase el modo
Enderezar se activara automaticamente y los bucles
se adaptaran al tiempo establecido en el proyecto.
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Ajustar manualmente la rejilla y el tempo de
su audio

Si quiere ajustar manualmente la rejilla y el tempo de su fi-
chero de audio porque tiene un bucle muy especial y las
funciones automaticas no le han dado un buen resultado,
proceda asi:

1. Abrala pestana Definicion en el Inspector del Editor de
Muestras y active la herramienta Ajuste Automatico.

La regla del Editor de Muestras no refleja la posicion del
evento de audio en la ventana de Proyecto pero si la lon-
gitud del fichero de audio en compases y tiempos. Con la
herramienta de Ajuste Manual podra manipular esta rejilla
del tiempo del fichero de audio. Si selecciona la herra-
mienta de Ajuste Manual y mueve el raton, el Editor de
Muestras el puntero se convertira en una bandera. Depen-
diendo de la posicion la herramienta puede tener las si-
guientes funciones:

Funcién Descripcion

Esta herramienta se mostrara al inicio del clip. Cuando
aparezca podra arrastrarla con el ratén hasta el primer
compas acentuado para poner el inicio de la rejilla en esa
posicion.

Ajustar Inicio
de Rejilla
(verde)

Estirar Compa- Esta herramienta se mostrara en las posiciones de los

ses (rojo) tiempos (beats). Cuando aparezca podra arrastrarla con
el raton hasta las posiciones de los tiempos para estable-
cer el inicio del siguiente compas. Las posiciones de la
rejilla se comprimiran.

Estirar Compas Esta herramienta se mostrara en las posiciones de los
Anterior - Pasar compases cuando mantenga pulsado [Alt]/[Opcién]. El
al siguiente tempo del tltimo compas cambiara, es decir, las posicio-
(rosa) nes del tiempo/rejilla del Ultimo compas se comprimiran y
todas las posiciones de la rejilla posteriores se moveran.

Ajustar Posicion Esta herramienta se mostrara en las posiciones de los

de Tiempo - In- tiempos cuando mantenga pulsado [Ctrl]/[Comando].

dividual (azul) ~ Cuando aparezca podra arrastrarla con el raton para ajus-
tar posiciones individuales de tiempo, las posiciones de
los tiempos anterior y posterior se mantendran. Los tiem-
pos bloqueados o editados seran de color rojo.

/N Puede cambiar los modificadores en la categoria
“Definir Rejilla de Audio” en el didlogo de Preferen-
cias (pagina Opciones de Edicion-Modificador de
herramientas).

2. Escuche el fichero para determinar el lugar en el que
esta el primer compas a tiempo.
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3. Mueva el puntero del ratén hacia el principio del fichero
de audio hasta que adopte la forma de una bandera verde
(Ajustar Inicio de Rejilla).

4. Hagaclic y arrastre la bandera verde hacia la derecha
hasta que encaje con el primer compas acentuado de la
muestra y suelte el boton.

Ahora la rejilla de la regla estara desplazada de tal manera que empezara
en el primer compas acentuado de la muestra.

,(. Sample Editor: Funk Groove
EEVASEET B

5. Asegurese de que la longitud en compases mostrada
en la seccion inferior de la pestafia Definicion se corres-
ponde con sus ajustes.

6. Escuche el fichero para determinar el lugar en el que
aparece el proximo compas acentuado, es decir, el primer
tiempo del segundo compas de la muestra.

7. Posicione el puntero del raton al inicio del segundo
compas en el visor de la forma de onda.
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8. Haga clic y arrastre la bandera roja (Estirar Compa-
ses) hacia la izquierda o la derecha hasta que el segundo
compas en la regla se alinee con la posicién del segundo
compas a tiempo de la muestra, ahora deje el botén del
raton.

El inicio del siguiente compas estara establecido y todas las posiciones
de la rejilla se habran estirado.

l'H

9. Compruebe los demas tiempos y mantenga pulsado
[Alt)/[Opcion] para usar la bandera rosa (Estirar Compas
Anterior - Pasar al siguiente) si fuese necesario.

Esta bandera se mostrara en las posiciones de los compases. Cuando la
arrastre con el raton se establecera el inicio del siguiente compas y se
cambiara el tempo del Ultimo compas.

¢ Sample Editor: Funk Groove

EENAEET B2

44100 kHz - 16 ki
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10. Ahora eche un vistazo a los tiempos individuales en
medio de los compases y, si fuese necesario, mantenga
pulsado [Ctrl]/[Comando] para usar la bandera azul (Ajus-
tar Posicion de Tiempo - Individual) para ajustarlos.
Arrastre la bandera hasta que la posicién del tiempo individual se alinee
con la forma de onda, luego suelte el boton del raton.

< Sample Editor: Funk Groove

11. Active la reproduccion.

Si opina que los sonidos del ritmo son demasiado constantes puede
ajustar el valor Cuantizar en la pestafia de Reproduccién o mover el des-
lizador de Swing para afadir un swing.

El bucle se ajustara ahora automaticamente al tempo del
proyecto y iobedecera a cualquier cambio de tempo que
haga! En la ventana Proyecto el evento de audio tendra un
simbolo de nota y dos flechas en la esquina superior dere-
cha. El simbolo de nota sera indicador del modo Enderezar
y la flecha indicara que ha su tiempo ha sido modificado.

Determinar el tempo de un bucle de audio y
dividirlo en partes

1. Importe un fichero de audio, por ejemplo un ritmo de
percusion.

2. Haga doble clic en el bucle para abrirlo en el Editor de

Muestras.

Si quiere trabajar con ficheros de audio mas largos, posiblemente a con-
tratiempo, defina un bucle o cambie el tamafio del evento tal y como se

describe en la seccion “Determinar el tempo del audio automaticamente
y modificar el tiempo” en la pagina 267.
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3. Abra la pestaria Definicion y asegurese de que la longi-
tud en compases se corresponde con el fichero de audio
actual.

Si fuese necesario escuche el audio e introduzca la longitud de compa-
ses correcta.

4. En la pestana Hitpoints abra el menu emergente “utili-
zar" y seleccione la opcion que desee.

Esto afectara al nimero de hitpoints que se visualizaran cuando mueva el
deslizador de Sensibilidad (vea “Ajustar la sensibilidad” en la pagina 275).

5. Ajuste el deslizador de Sensibilidad.
Se mostraran los hitpoints.

6. Sifuese necesario seleccione la herramienta Editar
Hitpoints para editar los hitpoints manualmente.

Puede afadir, borrar y escuchar hitpoints presionando [Alt]/[Opcion] y
haciendo clic sobre la forma de onda. Para una informacion mas deta-
llada acerca de los hitpoints y su edicion, vea abajo.

<= Sample Editor: 4bars

7. Ahora haga clic en el botén Trocear y Cerrar en la
pestana Hitpoints para crear trozos del audio a partir de
sus hitpoints.

El bucle se troceara y se ajustara al tempo del proyecto. El Editor de
Muestras se cerrara.

En las siguientes secciones encontrara informacion mas
detallada acerca de la edicion y uso de hitpoints.
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Trabajar con hitpoints y trozos

La deteccion de hitpoints es una capacidad especial del
Editor de Muestras. Detecta las transiciones de ataque en
un fichero de audio y les afiade un tipo de marcador, un
“hitpoint”, en cada transicion. Estos hitpoints le ayudaran a
crear “trozos", cada trozo representara idealmente un so-
nido individual o un “tiempo” del bucle de audio (funcionara
mejor con los bucles de percusion o ritmicos). Cuando
haya dividido el fichero de audio adecuadamente podra ha-
cer muchas cosas Uutiles con él:

= Cambiar el tempo sin afectar al tono.

* Extraer la temporizacion (mapa de groove). Se podra usar
para cuantizar otros eventos.

* Reemplazar sonidos individuales en un bucle de percusion.

= Editar la reproduccion del bucle de percusion sin afectar al
caracter basico del sonido.

= Extraer sonidos de un bucle.

= El término “bucle” se usa bastante en este capitulo.
Un bucle en este contexto significa un fichero de audio
con un tiempo musical base, es decir, la longitud del bucle
representara un cierto nimero de compases y/o tiempos
a un determinado tempo. La reproduccion del sonido al
tempo correcto en un ciclo con la longitud correcta pro-
ducira un bucle continuo sin espacios.

/N Cuando haya un rango de seleccion definido, los hit-
points solo se detectaran dentro de él.

Usar hitpoints

La funcion basica del uso de hitpoints para trocear un bu-
cle es hacer que el bucle encaje con el tempo de la can-
cioén, o alternativamente crear una situacién que permita
que el tempo de la cancién cambie pero se mantenga la
temporizacion ritmica del bucle de audio, como cuando
usa ficheros MIDI.

¢Qué archivos de audio se pueden usar?

Aqui tiene algunas indicaciones acerca del tipo de fichero
que audio que es mas adecuado para trocear y usar hit-
points:

= Cada sonido individual del bucle deberia tener un ata-
que detectable.

Ataques lentos, sonidos muy ligados, etc. podrian no producir el resul-
tado deseado.
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= El audio grabado de manera muy precaria podria ser
complicado de trocear correctamente.
En estos casos intente normalizar los ficheros o eliminar el DC-Offset.

* Puede haber problemas con sonidos inundados de
efectos difusos, como retardos(echos) cortos.

Calcular los hitpoints y trocear un bucle

Antes de continuar encuentre un bucle adecuado segun
el criterio de arriba. Proceda asi:

1. Abra el evento o el clip para editarlo en el Editor de
Muestras.

Haciendo doble clic sobre un evento en un pista de audio en la ventana
Proyecto o en un clip de la Pool. En este ejemplo asumiremos que tra-
baja con un evento de una pista.

2. Abra la pestara Hitpoints en el Inspector del Editor de
Muestras y seleccione una opcion del menu emergente
Utilizar.

Este ajuste no afectara a la deteccion en si sino a los hitpoints que se
mostraran después. Si usted, por ejemplo, sabe que su bucle esta ba-
sado en semicorcheas, seleccione “1/16". Si no esta seguro seleccione
“Todo” - puede cambiar este ajuste mas tarde si lo necesita (vea “Ajus-
tar la sensibilidad" en la pagina 275).
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El menu emergente Utilizar
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3. Ajuste la sensibilidad del deslizador.
Ahora, como usted puede ver, los hitpoints se han colocado al inicio de
cada sonido del bucle.

¢ Sample Editor: 4bars

4. Siahora mueve el deslizador de sensibilidad hacia la
izquierda hara que los hitpoints se vayan escondiendo
paulatinamente. Si mueve el deslizador hacia la derecha
aumentara la sensibilidad y hara que aparezcan mas hit-
points (detectados durante la fase de procesado).

El objetivo basico es afiadir, quitar o editar hitpoints de tal manera que
cada sonido individual quede entre dos. Para los detalles vea “Editar hit-
points” en la pagina 274.

5. Verifique el tempo y los compases en la pestafia Defi-
nicion.

En el proximo paso el bucle se adaptara al tempo del pro-
yecto establecido en Cubase.

6. Haga clic en el boton Trocear y Cerrar en la pestaiia
Hitpoints para crear los trozos de audio a partir de los hit-
points. (También puede usar la opcion “Crear Trozos de
Audio a partir de Hitpoints” en el menu Audio).

Ocurrira lo siguiente:

Se cerrara el Editor de Muestras.

El evento de audio se “dividira” de tal manera que habra un
evento diferente para cada hitpoint.

El evento de audio se reemplazara por una parte de audio que
contendra los trozos (haga doble clic en la parte para ver los
trozos en el Editor de Partes de Audio).
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= El bucle se adaptara automaticamente al tempo del proyecto.

< Audio Part Editor: 4bars Sticed

DIFE—a&—+

Los trozos, en el Editor de Partes de Audio. Aqui el tempo del proyecto
era superior al del bucle original — los eventos troceados se solapan li-
geramente.

* Los clips troceados se representan con un icono dife-
rente en la Pool.

i

Arrastrando el clip troceado desde la Pool hasta una pista de audio
hara que se cree una parte de audio con los trozos adaptados al tempo
del proyecto, como ocurrio arriba.

7. Siactiva la reproduccion en ciclo en el panel de Trans-
porte, iel bucle se deberia reproducir de manera uniforme al
tempo establecido en el programal

8. Para hacer que el bucle siga futuros cambios de
tempo asegurese de que la pista esta en “base de tiempo
Musical” usando el boton respectivo en la Lista de Pistas
o el Inspector (el boton deberia tener la forma de nota mu-
sical — vea “Cambiar entre base de tiempos musical y li-
neal” en la pagina 46).

= Tome nota de que si el tempo del proyecto es inferior al
tempo original del bucle habra brechas audibles entre
cada evento de la parte.

Se puede remediar usando la funcion Reducir espacios vacios en el
submenu Avanzado del menu Audio, vea “Reducir espacios vacios” en la
pagina 279. También deberia considerar activar los fundidos automati-
cos en la pista de audio respectiva — un fundido de salida de 10 ms le
ayudaria a eliminar clics entre los trozos al reproducir. Vea “Fundidos,
fundidos cruzados y envolventes” en la pagina 94.

= Si el tempo del proyecto es superior al tempo del bucle
original podra querer activar los Fundidos Cruzados Auto-
maticos en esta pista.

Puede usar la funcion de Reducir espacios vacios en este caso también,
vea “Reducir espacios vacios” en la pagina 279.
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Editar hitpoints

En esta seccion volvemos atras un poco y miramos lo que
se puede hacer con los hitpoints en el Editor de Muestras.
Hay dos maneras de invocar el calculo de hitpoints:

= Usar el deslizador de sensibilidad en la pestafia Hitpo-
ints del Inspector del Editor de Muestras.

= Seleccionar Calcular Hitpoints desde el submenu Hit-
points del menu Audio.

Para algunos bucles esto podria ser todo lo que necesitaria
para establecer los hitpoints de tal manera que cada trozo
contuviese un unico “golpe” o sonido. Sin embargo habra

ciertos casos en los que el célculo automatico afiada algun
hitpoint en el lugar equivocado, y se olvide algun punto en

un lugar necesario, incluso si la sensibilidad esta al maximo.
Si hay pocos o demasiados hitpoints es muy probable que
el bucle no se reproduzca adecuadamente.

Cuando le ocurra esto tiene que editar los hitpoints ma-
nualmente en el Editor de Muestras.

Escuchar los trozos

Un trozo es una seccion de la forma de onda, abarca
desde un hitpoint hasta el siguiente.
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Lo primero que deberia hacer antes de editar los hitpoints
es escuchar cada trozo en el Editor de Muestras para sa-
ber lo que contiene. Lo que queremos evitar son los “gol-
pes dobles”, como tener una caja y un charles dentro del
mismo trozo. También queremos saber si se han afiadido
hitpoints que deben ser eliminados:

1. Abra un bucle en el Editor de Muestras.

Si ya habia creado trozos puede abrirlos en el Editor de Muestras ha-
ciendo doble clic en cualquier evento en el Editor de Partes de Audio. Si
es un nuevo bucle siga las instrucciones de abajo.

2. Abra la pestafia Hitpoints y seleccione la herramienta
Editar Hitpoints.

Cuando tenga el puntero sobre el visor de forma de onda su icono sera
un altavoz.

Haga clic en este boton para editar los hitpoints

3. Ahora simplemente haga clic en cualquier area y su
correspondiente trozo se reproducira desde el inicio hasta
el final.

Escuche si nota “golpes dobles” y trozos que contengan partes de un
sonido individual.

Si encuentra hitpoints que necesiten ser eliminados o si-
tios en los que se deberia afiadir un hitpoint, lo primero
que debe probar es cambiar el ajuste de sensibilidad —
vea la siguiente seccion.

Ajustar la sensibilidad

Primero el bucle se analiza para saber en qué sitios deben

aparecer los hitpoints (sitios en los que estan los “sonidos”

individuales), luego es cuando usted ajusta manualmente la
sensibilidad para determinar el nimero de hitpoints que de-
beria haber.
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= Intente aumentar la sensibilidad para afadir los hitpoints
que puedan faltar, bajela para eliminar hitpoints no desea-
dos.

Podria funcionar o no, dependiendo de la situacion, pero como regla ge-
neral deberia probarlo primero.

= Escuche los trozos otra vez para saber si con el cambio
de sensibilidad se ha mejorado algo.
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1/16

1/32
Metric Bias

El menu emergente “Utilizar” en la pestafia Hitpoints del
Inspector del Editor de Muestras afecta al numero de hi-
tpoints que se deben mostrar y es una herramienta util
para eliminar hitpoints no deseados. Las opciones del
menu emergente son:

Opcion Descripcion

Todo Se mostraran todos los hitpoints (teniendo en cuenta el
deslizador de sensibilidad).

1/4,1/8, Solo se mostraran los hitpoints que estan cercanos a las

1/16, 1/32 posiciones del valor de la nota (por ejemplo, cercanos a

las posiciones exactas de semicorcheas si esta seleccio-
nada la opcion 1/16). También se tendra en cuenta el
deslizador de sensibilidad.

Bias (métrico) Es como el modo “Todo”, pero todos los hitpoints que
estén cercanos a las divisiones pares del compas (notas
negras, notas corcheas, notas semicorcheas, etc.) ten-
dran un “aumento de sensibilidad” — seran visibles con
un valor de la sensibilidad mas bajo. Esto es util si esta
trabajando con audio muy desordenado o denso, con un
montoén de hitpoints, pero sabe que esta basado en un
compas estricto. Seleccionando Bias (métrico) sera mas
facil encontrar los hitpoints cercanos a una posicién del
compas (aunque otros hitpoints también estaran disponi-
bles, a altos niveles de sensibilidad).

Si la finalidad de trocear el bucle es poder cambiar el
tempo, generalmente necesitara el maximo de trozos que
pueda pero nunca mas de uno para cada “golpe” indivi-
dual del bucle.
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Si quiere crear un groove (vea “Crear mapas de cuantiza-
cion de groove” en la pagina 278) deberia intentar tener
aproximadamente un trozo por cada corchea, semicor-
chea o lo que el bucle requiera.

Desactivar trozos

Puede encontrarse con situaciones en las que tenga de-
masiados trozos — un sonido individual puede haberse di-
vidido en dos trozos, por ejemplo. Esta claro que podria
deshacerse de los hitpoints que no quiera bajando la sen-
sibilidad, pero le podrian desaparecer otros hitpoints, algo
que no deseamos. Lo que necesita hacer en una situacion
como esta es desactivar un trozo individualmente:

1. Abrala pestara Hitpoints en el Inspector del Editor de
Muestras y seleccione la herramienta Editar Hitpoints.

2. Presione [Alt]/[Opcion] y mueva el puntero hasta el in-
dicador (el triangulo).
El puntero adoptara forma de cruz.

3. Haga clic en el indicador del hitpoint que quiera des-
activar.

El indicador del hitpoint no se considerara y su linea desaparecera para
indicar que esta desactivado.

4. Ahora el hitpoint no se considerara cuando cree los
trozos.

5. Para reactivar un hitpoint desactivado haga clic presio-
nando [Alt]/[Opcién] sobre el indicador del hitpoint con la
herramienta Editar Hitpoints.

Bloquear trozos

Si bloquea un hitpoint haciendo clic en su indicador con la
herramienta Editar Hitpoints, permanecera ahi incluso si
baja la sensibilidad hasta cero. Esto se puede usar en si-
tuaciones en las que uno o varios trozos contienen golpes
dobles pero el hecho de aumentar la sensibilidad hace

gue se afnadan muchos trozos no deseados.
1. Encuentre el lugar en los que oyen los golpes dobles.

2. Acuérdese del valor actual del deslizador.
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3. Suba el deslizador de sensibilidad para que aparezca
un hitpoint que separe los dos sonidos.
Seguramente esto afiadira muchos hitpoints no deseados también.

4. Escuche, para asegurarse de que tiene lo que buscaba.

5. Apunte al indicador con la herramienta Editar Hitpoints.
Elicono de altavoz cambiara a un icono de flecha normal.

6. Haga clic en el indicador para bloquear el nuevo trozo.
Los hitpoints bloqueados se mostraran con un color mas oscuro.

7. Arrastre el deslizador de sensibilidad hasta su valor
original.
El hitpoint bloqueado seguira visible.

* Puede desbloquear un hitpoint bloqueado haciendo clic
sobre él otra vez con la herramienta Editar Hitpoints.

Estableciendo hitpoints manualmente

Si no puede obtener el resultando deseado ajustando la
sensibilidad, desactivando o bloqueando, puede afadir y
borrar hitpoints manualmente.

/N “Usar Snap” puede alterar la temporizacién. En algu-
nos casos seria mejor desactivarlo, especialmente si
quiere generar una cuantizacion de groove. Sin em-
bargo si quiere crear trozos después, necesitara fun-
didos automaticos.

Afadir hitpoints manualmente se puede hacer en situacio-
nes en las que falte un hitpoint en un punto especifico y
no aparezca incluso con la sensibilidad al maximo.

1. Acérquese (haga Zoom) al punto de la forma de onda
en el que quiera afadir un hitpoint.

2. Seleccione la herramienta Editar Hitpoints para escu-
char el area y asegurarse de que el inicio del sonido esta a
la vista.

3. Active Fijar a punto de cruce cero en la barra de herra-
mientas del Editor de Muestras.

Encontrando los puntos de cruce cero en la onda (posiciones en las que la
amplitud esta cercana al cero) los trozos afiadidos manualmente no le in-

troduciran clics o chasquidos. Todos los hitpoints que la funcién Calcular
encuentre se colocaran automaticamente en puntos de cruce por cero.
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4. Con la herramienta Editar Hitpoints pulse [Alt]/[Opcion]
para que el puntero del raton se transforme en un lapiz y
haga clic justo antes del inicio del sonido.

Aparecera un nuevo hitpoint. Los hitpoints afiadidos manualmente estan
blogueados por defecto.

= Si hace clic y mantiene pulsado podra ajustar la posi-
cion del nuevo hitpoint arrastrando.
Suelte el boton del raton para afadir el hitpoint.

5. Escuche el nuevo trozo con la herramienta Escuchar
para asegurarse de que tiene lo que queria.

Si anadié manualmente un hitpoint y estaba colocado o
muy lejos de inicio del sonido o demasiado en su interior,
puede moverlo. También es posible mover hitpoints ya
calculados.

1. Asegurese de que Fijar a punto de cruce cero esta ac-
tivado en la barra de herramientas del Editor de Muestras.

2. Seleccione la herramienta Editar Hitpoints.

3. Hagaclic en el indicador del hitpoint y arrastrelo hasta
una nueva posicion.

Para borrar un hitpoint seleccione la herramienta Editar
Hitpoints y arrastrelo fuera de la ventana del Editor de
Muestras. Los hitpoints creados manualmente también se
pueden borrar haciendo clic en su indicador.
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Encajar-Cuantizar audio
g ———
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/N Los sonidos con un ataque lento tienen su centro rit-
mico en algun lugar después del pico.

Opcionalmente los hitpoints pueden tener puntos Q indi-
viduales (Q-points). Se usan principalmente para la cuan-
tizacion del audio. Su funcién es definir el punto en al que
se aplicara la cuantizacion. Algunas veces un trozo puede
tener un ataque muy lento y un pico mas tarde que es lo
que querra usar como punto Q. Cuando aplique la cuanti-
zacion el punto Q definira el lugar en el que se afiadira la
pestafia de warp. También define el punto que se ajustara
a un posicion de la rejilla al cuantizar.

= Para activar los puntos Q abra las preferencias (pagina
Opciones de Edicion—Audio) y active la opcion “Hitpoints
con Puntos Q".

La proxima vez que use la funcion Calcular, los hitpoints tendran puntos Q.

* Para desplazar el punto Q en relacion al hitpoint haga
clic en el icono “Q" y arrastrelo hasta la posicion deseada.

Crear trozos

/N Sus trozos estaran cuantizados solamente cuando
se haya definido el tempo del audio y la rejilla encaje
con el tempo del proyecto.

Cuando haya especificado la longitud correcta del bucle,
el tipo de compas y haya trabajado con los hitpoints en el
Editor de Muestras (de tal manera que solo haya un so-
nido por cada trozo) podra trocear el fichero (si es lo que
quiere hacer — ya que hay otros usos para los hitpoints,
como se describe en las siguientes paginas. Esto se hace
o bien con el boton Trocear y Cerrar de la pestafa Hitpo-
ints en el Inspector de Editor de Muestras o bien seleccio-
nando “Crear Trozos de Audio a partir de Hitpoints” en el
submenu Hitpoints del menu Audio.
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Ocurrira lo siguiente:

= Si editd un evento de una pista de audio, se cerrara el
Editor de Muestras.

= El evento de audio se “troceara
para cada hitpoint.

En otras palabras, las secciones entre los puntos se convertiran en even-
tos distintos, todos haciendo referencia al mismo fichero original.

creando un evento

= En la pista de audio el antiguo evento de audio sera re-
emplazado por una parte de audio que contendra los tro-
zos.

Si edito el clip desde la Pool necesitara arrastrarlo a un pista de audio
para obtener los trozos.

/N Cuando cree los trozos todos los eventos que con-
tenga el clip también seran reemplazados.

Vea también la seccion “Calcular los hitpoints y trocear un
bucle” en la pagina 2783.

= El bucle se adaptara automaticamente al tempo esta-
blecido en Cubase.

Se hara considerando la longitud del bucle que especifico: por ejemplo,
si el bucle duraba un compas, la parte sera del tamafio exacto para en-
cajar en un compas del tempo de Cubase y los trozos se moveran en
consecuencia, manteniendo sus posiciones relativas dentro de la parte.

Puede cambiar el tempo y hacer que el bucle se adapte
automaticamente (siempre que la pista esté en base de
tiempo musical, vea “Cambiar entre base de tiempos mu-
sical y lineal” en la pagina 46). Ademas podra hacer doble
clic sobre la parte para editar los trozos en el Editor de
Partes de Audio y:

Eliminar o enmudecer trozos.

Cambiar el bucle reordenando, reemplazando o cuantizando
trozos.

Aplicar procesados o efectos a trozos individualmente.

Crear nuevos archivos a partir de eventos individuales usando
la funcion “Convertir Seleccion en Archivo (Bounce)” del
menu Audio.

Transponer en tiempo real y estirar los trozos.

Editar las envolventes de los trozos.
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Crear mapas de cuantizacién de groove

Puede generar mapas de cuantizacion de groove basados
en los hitpoints que cred originalmente en el Editor de
Muestras. La cuantizacién de groove no es una manera de
corregir errores, sino una manera de crear sensaciones de
ritmicas. Esto se consigue comparando la musica que
grabo con un “groove” (una rejilla de tiempo generada a
partir de un fichero) y moviendo las notas adecuadas para
que sus tiempos encajen con los del groove. En otras pa-
labras, puede extraer la temporizacion a partir de un bucle
de audio y usarla para cuantizar partes MIDI (u otros bu-
cles de audio, después de trocearlos).

Proceda asi:

1. Compruebe el tempo del audio y defina una rejilla de
audio como se describio arriba.

2. Cree y edite los hitpoints como se describi¢ arriba.
No tiene que crear los trozos — sélo establecer los hitpoints.

= Cuando ajuste los hitpoints deberia intentar conseguir
aproximadamente un trozo por cada corchea, semicorchea
(o lo que el bucle necesite).

Puede ser util usar una de las opciones basadas en los valores de las no-
tas (en el menu emergente “Utilizar”) cuando esta ajustando los hitpoints
(vea “Ajustar la sensibilidad” en la pagina 275).

3. Cuando haya acabado de configurar los hitpoints haga
clic en el boton Crear un Groove en la pestana Hitpoints
del Inspector del Editor de Muestras o seleccione “Crear
Cuantizacion Groove desde Hitpoints” del submenu Hitpo-
ints en el menu Audio.

Se extraerd el groove.

4. Siahora despliega el menu emergente Tipo de Cuan-
tizacion (en la ventana de Proyecto) se encontrara con un
elemento adicional al final de la lista, con el mismo nombre
del fichero del que extrayo el groove.

Ahora este groove se puede seleccionar como base para cuantizar, al
igual que cualquier otro valor de cuantizacion. Vea “Las funciones de
Cuantizacion” en la pagina 350.

5. Si quiere grabar este Groove abra el didlogo Configu-
racion de la Cuantizacion y guardelo como preset.

= También puede crear grooves a partir de una parte
MIDI seleccionandola y arrastrandola en el visor de la reji-
lla (en el centro del dialogo Configuracion de la Cuantiza-
cion) o seleccionando “Parte en Groove” del submenu
Cuantizacion Avanzada en el menu MIDI.
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Otras funciones de los hitpoints

En la pestana Hitpoints del Inspector del Editor de Mues-
tras y en varios de los submenus del menu Audio también
encontrara las siguientes funciones:

Crear Marcadores

Si un evento de audio contiene hitpoints calculados
puede hacer clic en el botén Crear Marcadores (en la
pestaiia Hitpoints) para afiadir marcadores — uno para
cada hitpoint (vea “Usar |a pista de Marcadores” en la pa-
gina 118). Esto puede ser Util, por ejemplo, para localizar
hitpoints y para usar la herramienta TimeWarp (vea “La
herramienta Time Warp” en la pagina 430).

Crear Regiones

Si su evento de audio contiene hitpoints calculados puede
hacer clic en el boton Crear Regiones (en la pestafia Hitpo-
ints) para crear regiones automaticamente a partir de los hi-
tpoints. Esto puede ser util para aislar sonidos grabados
para luego cargarlos, por ejemplo, en HALion bien usando
la velocidad o zonas de teclado.

Cuando se hace una seleccion las regiones soélo se calcu-
larén a partir de los hitpoints contenidos en ella.

Crear Eventos

Cuando simplemente desee crear eventos diferentes de
acuerdo con los hitpoints de un fichero puede hacer clic en
el boton Crear Eventos, en la pestana Hitpoints. Esto
quiere decir que no tiene que hacer las mismas considera-
ciones que cuando trocea para hacer cambios de tempo.
Puede usar cualquier método para establecer los hitpoints.

* Los trozos creados apareceran en la ventana de Pro-
yecto como eventos separados.

Reducir espacios vacios

Esta funcién del submenut Avanzado (en el menu Audio)
es util si ha troceado un bucle para hacer cambios de
tempo. Si disminuye el tempo por debajo del tempo origi-
nal del bucle se crearan espacios vacios entre los trozos.
A menor tempo (en relacion al tempo original) mayores
seran los espacios. Se puede usar la funcién Reducir es-

pacios vacios para remediar esto.
1. Establezca el tempo deseado.

2. Seleccione la parte en la ventana de Proyecto.
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3. Seleccione “Reducir espacios vacios” del menu Audio
— submenu Avanzado.

Ahora la correcion de tiempo se aplicara en cada trozo para reducir los
espacios. Puede tardar un buen rato dependiendo de la longitud de la
parte y del algoritmo establecido en las Preferencias.

4. iSe redibujara la forma de onda y se reduciran los es-
pacios vacios!

= Tome nota de que esta opcion creara nuevos clips en la
Pool, uno para cada trozo.

* Reducir espacios vacios también se puede usar cuando
el tempo del proyecto sea superior al tempo original del
bucle.

Esto usara la funcion de correccion de tiempo para condensar las partes
y hacer que encajen.

= Si decide cambiar el tempo otra vez usando la funcién
Reducir espacios vacios, debera deshacer la operacion
para poder usar el archivo original otra vez.

= Puede usar esta funcién en eventos individuales (en el
Editor de Partes de Audio o en la ventana de Proyecto).
Los eventos no tiene que ser trozos — puede usar la funcion Reducir es-
pacios vacios simplemente para estirar un evento de audio hasta la posi-
cion inicial del siguiente.

Warp Libre

Los marcadores de Warp son una especie de marcadores
o soportes que se pueden adjuntar a posiciones musica-
les de un evento de audio relevantes en el tiempo, por
ejemplo, el primer tiempo de cada compas. Los marcado-
res de Warp se pueden arrastrar hasta las posiciones de
tiempo del proyecto que correspondan y el audio se esti-
rard adecuadamente.
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Una aplicacion tipica de los marcadores de warp es usar-
los para sincronizar audio con video, es decir, manipular
audio que no es musical.

También puede usar los marcadores de warp para hacer
pequefios cambios después de haber Enderezado (vea
“Acerca del modo Enderezar” en la pagina 269).

/N Cuando cambie al modo Enderezar, si selecciona
otro valor de Cuantizacion o mueve el deslizador de
Swing perdera todas sus ediciones de warp.

Usar la herramienta Warp Libre

Los marcadores de warp se crean usando la herramienta
Warp Libre de la pestafia Reproduccién del Editor de
Muestras, pero también se pueden crear a partir de hitpo-
ints (vea “Crear marcadores de warp a partir de hitpoints”
en la pagina 282). En este ejemplo le mostraremos como
un fichero con tempo variable se puede ajustar a un
tempo continuo usando marcadores de warp.

1. Abra el fichero de audio que quiera procesar en el Edi-
tor de Muestras.

2. Active el boton “Usar Snap” en la barra de herramien-
tas del Editor de Muestras.

Cuando active este boton los marcadores de warp se ajustaran a los
puntos de cruce por cero y a los hitpoints (si aparecen).

3. Determine el tempo original (si no es variable) o la lon-
gitud del fichero (vea “Determinar el tempo del audio au-
tomaticamente y modificar el tiempo” en la pagina 267).

4. Haga clic en el botén Auto Ajuste para que el evento de
audio se corrija para encajar con el tempo del proyecto.
El modo Enderezar se activara automaticamente.

5. Seleccione la herramienta Warp Libre haciendo clic
sobre ella.

Para alinear el tempo deberia usar Compases y Tiempos como resolu-
cion para la regla. Cuando ponga el cursor del raton en el visor de la
forma de onda tomara forma de reloj con dos flechas en los lados y una
linea vertical en el centro, que representara el puntero. Cuando mueva el
puntero en la ventana de la forma de onda mostrara la posicion en com-
pases, tiempos y Tics, también en segundos.

6. Alinee el fichero de audio de manera que el primer
tiempo del primer compas (en el evento de audio) em-
piece en el primer tiempo del primer compas del proyecto.
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= Si el fichero de audio no empieza en un compas a
tiempo, puede usar el indicador Inicio del Evento en el
Editor de Muestras y ajustar la posicién en la ventana de
Proyecto, de manera que el inicio del primer compas a
tiempo de la muestra esté alineado con el primer tiempo
del compas en la rejilla.

Ahora el primer compas musical a tiempo deberia estar alineado con el
primer tiempo de un compas del proyecto. El préximo paso es ver el lu-
gar en el que se necesita afadir la primera etiqueta de warp. Puede ser
util oir el clic del metrénomo para determinar el momento en el que el
tempo del clip de audio se desvia del tempo del proyecto. Para oir el me-
trénomo active el botdn Clic en el panel de Transporte y reproduzca
usando los controles de transporte.

7. Reproduzca el fichero de audio, bien escuchandolo en
el Editor de Muestras o desde el panel de Transporte. En-
cuentre el primer tiempo de un compas en el evento de
audio que no encaje con la posicién de la regla corres-
pondiente en el proyecto.

Sile es dificil determinar con precision una posicién exacta en el evento de
audio puede activar la herramienta Arrastrar y/o hacer zoom en la vista.
Vuelva a la herramienta Warp Libre una vez haya encontrado la posicion.

8. En nuestro ejemplo, el primer tiempo del tercer com-
pas del evento de audio esta ligeramente desplazado de
su correspondiente posicion en la rejilla y, por lo tanto, ne-
cesita retroceder un poco.
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El tercer tiempo acentuado del evento de audio.

9. Coloque el puntero en la posicion del primer tiempo
del tercer compas, haga clic y manténgalo.

Cuando haga clic se afiadira un marcador de warp. Si la posicién sobre
la que hizo clic estaba mal, puede ajustarla arrastrando el marcador en la
regla.
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10. Con el boton del ratén todavia presionado, arrastre el
marcador de warp para que la posicién se alinee con el
primer tiempo del compas en la regla.

11. Suelte el botdn del raton.
iAhora el primer tiempo del evento de audio estara perfectamente ali-
neado con su correspondiente posicion en el proyecto!

3.1.1.0 /4.000 (on warp tah

= También puede afiadir primero marcadores de warp en

las posiciones musicalmente relevantes y luego cambiar-
los, vea “Editar marcadores warp” en la pagina 282.

Al lado del indicador del marcador de warp (en la regla) hay
un numero. Este numero indica el factor de warp, es decir,
la cantidad de correccion. Un factor superior a 1.0 indicara
que la region de audio precedente al marcador se expan-
dira y se reproducira mas lentamente. Un factor inferior a
1.0 indicara que la region de audio precedente al marcador
se condensara y se reproducird mas rapidamente.

= Tome nota de que esta proporcion esta limitada a un
rango entre 0.1y 10. Este factor se actualiza cada vez que
cambia el tempo del proyecto con el modo Enderezar ac-
tivado o aplica la herramienta de modificacién de tiempo
(timestretch) en el proyecto.

12. Siga usando el mismo método para alinear el primer
tiempo en cada compas con su correspondiente posicién
en la regla.

Solo tiene que afadir marcadores de warp en los primeros tiempos de
los compases del fichero de audio que se desvien de la posicion de la
regla, y/o quiera bloquear un marcador de warp para que no se mueva
mientras edita otros puntos.

Cuando haya acabado, el tempo variable que tenia ante-
riormente sera continuo y se adaptara a cualquier tempo
de Cubase.

Este ejemplo ilustra los métodos generales del uso de
marcadores de warp y la herramienta Warp Libre. Usted
puede usar los marcadores de warp para otras operacio-
nes que no sean alinear tiempos acentuados a posiciones
de la rejilla. iCon la herramienta Warp Libre puede, literal-
mente, prolongar cualquier region de una muestra hasta
cualquier posicion!
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Editar marcadores warp

Mover la posicion de destino de los marcadores de warp
existentes

Para mover una posicion de destino de un marcador de
warp (y por lo tanto prolongar el audio), seleccione la he-
rramienta Warp Libre y posicione el puntero sobre la linea
de Warp, en la forma de onda, de manera que la linea se
vuelva azul. Luego haga clic y arrastrela para mover la po-
sicion del marcador de warp.

¢

‘ 122 35 { 0661 (on warp tah)

Mover la posicion de origen de los marcadores de warp
existentes

Si simplemente desea cambiar la posicién de un marca-
dor de warp respecto al audio, haga clic y arrastre el co-
mienzo del marcador, en la regla. Tenga en cuenta que
esto cambiara el warpeado.

Eliminar marcadores de warp

Para borrar un marcador de warp presione [Mayus.] para
que el puntero se convierta en una goma de borrar y haga
clic sobre el marcador de warp.
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Deshacer la correccion de tiempo en los archivos de
audio

Seleccionando “Dehacer Correccion de Tiempo” (unstre-
tch audio) en el submenu Procesado en Tiempo Real del
menu Audio, se puede eliminar todo la modificacion del
tiempo en tiempo real (cambiando el tamafio o con marca-
dores de warp).

= Tome nota de que la transposicion en tiempo real (en
la linea de informacion) y el modo Enderezar no se elimi-
nara haciendo esto.

Que la opcién “Dehacer Correccion de Tiempo” del menu
esté disponible o no depende de si la modificacion del
tiempo (timestretch) se aplico a nivel de evento o a nivel
de clip:

= Si cambid el tamafo de un evento de audio en la ven-
tana de Proyecto usando “Cambio de tamafo con Altera-
cion de la Duracion” (vea “Cambiar el tamafio de eventos
usando correccion de tiempo” en la pagina 54) puede
deshacer la modificacién del tiempo seleccionando el
evento en la ventana Proyecto y aplicando “Dehacer Co-
rreccion de Tiempo”.

Eliminara todas las modificaciones del tiempo y los marcadores de warp.

= Cuando haya introducido un tempo y/o longitud en la
pestafia Definicion, esta informacion se grabara para el
clip original y todos los eventos que lo usen.

Crear marcadores de warp a partir de hitpoints

Puede crear marcadores de warp a partir de hitpoints se-
leccionando “Crear Marcadores de Warp a partir de Hitpo-
ints" en el submenu Procesado en Tiempo Real, del menu
Audio.

Para mas descripciones sobre la manera en que se creany
editan los hitpoints vea “Usar hitpoints” en la pagina 272.
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Correccion de tono en tiempo real
de eventos de audio

Se puede corregir el tono de los eventos de audio en
tiempo real como si de eventos MIDI se tratara. El proceso
es muy simple:

1. Abrael evento de audio en el Editor de Muestras y abra
la pestafia Reproduccion.

2. Establezca un valor en el campo correspondiente de
la seccién Transposicion.

El rango del valor es de dos octavas (hacia arriba o hacia abajo) y cada
cambio es un semitono.

Mz

en Up
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Flatten

3. Presione [Retorno].
El evento de audio ahora estara transpuesto al valor establecido usando
la correccion de tono.

4. Si se ha especificado una tonalidad fundamental o si
se ha anadido la pista de Transposicion podra hacer clic
en el modo Seguimiento Global y activar/desactivar la
Transposicion Global.

La transposicion de los eventos se afiadira al valor de la transposicion glo-
bal.

Para mas informacion acerca de las funciones de transpo-
sicion y la pista Transposicion vea el capitulo “Las funcio-
nes de Transposicion” en la pagina 121.

= También puede seleccionar el evento de audio en la
ventana de Proyecto y cambiar el valor de la Transposi-
cion en la linea de informacion. En tal caso puede también
afinar de manera mas precisa los eventos de audio selec-
cionados, con precision de centésimas (centésimas de
semitono), introduciendo un valor en el campo Afinacion
precisa, a la derecha.

/N Los eventos de Audio y los eventos de MIDI no se
pueden transponer simultdneamente.

Escribir (congelar) el procesado en
tiempo real

Puede “escribir” (hacer permanente) cualquier procesado
en tiempo real cuando quiera. Esto puede servir para dos
cosas; para bajar el consumo de CPU y para optimizar la
calidad de sonido de un procesado.

= Seleccione el/los evento(s) de audio que quiera proce-
sar y seleccione “Congelar Timestretch y Transposicion”
del submenu Procesado en Tiempo Real, en el menu Au-
dio.

Deberia usar esta funcion antes de aplicar cualquier procesado offline
(procesado que es en tiempo real). Cuando se aplica el congelado se
crear una copia del fichero original en la Pool asi que el clip de audio ori-
ginal permanece inalterado.

Seleccionar un algoritmo para la escritura (congelacién)
(s6lo Cubase)

Cuando congela un procesado en tiempo real puede usar
el algoritmo MPEX 3, que producira una mejor calidad de
sonido que el de tiempo real. También es la Unica manera
de conservar los formantes polifdnicos con la correccion
de tono, aparte del proceso offline. Proceda asi:

1. Seleccione el/los evento(s) de audio que quiera pro-
cesar.

2. Haga clic en el boton Aplanar en la pestafia Repro-
duccion del Inspector del Editor de Muestras o seleccione
“Congelar Timestretch y Transposicion” del submenu
Procesado en Tiempo Real, en el menu Audio.

Aparecera un dialogo en el que podra seleccionar un algoritmo para el
procesado. Puede seleccionar el algoritmo MPEX 3 (que le dara la mayor
calidad de sonido) o un algoritmo de tiempo real (que sera muy rapido
pero no mejorara la calidad, aunque disminuira el consumo de CPU).

El Editor de Muestras
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El algoritmo MPEX 3 le permite seleccionar entre siete ca-
lidades diferentes:

Opcion Descripcion

Preescucha Este modo solo deberia ser usado para la preescucha.

Mix Fast Es un modo muy rapido para preescuchar. Funciona me-
jor con sefiales mono de musica compuesta o partes es-
téreo.

Solo Fast Use este modo para instrumentos individuales (audio
monofénico) y voz.

Solo Musical Igual que el anterior pero con mas calidad.

Poly Fast Uselo para procesar audio monofénico y polifénico. Es el
ajuste mas rapido que todavia le dara mejores resultados.
Puede usarlo para bucles de bateria, mezclas, coros.

Poly Musical Uselo para procesar audio monofénico y polifénico. Es el
ajuste de calidad MPEX recomendado por defecto.
Puede usarlo para bucles de bateria, mezclas, coros.

Poly Complex  Este ajuste de maxima calidad utiliza intensamente el

procesador y solo deberia usarse cuando procese audio
complicado o para factores de stretch por encima de 1,3.

= Tome nota de que solo puede seleccionar el algoritmo
MPEX 3 si el factor de correccion de tiempo (time-stre-
tch) esta entre 0.5 y 2 en todo el evento. Para factores
fuera de este rango se tiene que usar el algoritmo de
tiempo real.

= Si el audio ha sido transpuesto, el didlogo también con-
tendra la opcién “Correccion de Formantes”. Activelo si
quiere evitar el efecto de “voz de ardilla”.

3. Seleccione un algoritmo y haga clic en Aceptar.
Cuando el procesado haya acabado, cualquier bucle del que se haya
modificado su tiempo en tiempo real o haya sido corregido su tono se re-
producira exactamente igual. El modo Enderezar se desactivara y la co-
rreccion de tono en tiempo real tomara el valor de 0.

El clip de audio ahora sera igual que cualquier otro clip al
que no se le haya aplicado un procesado en tiempo real,
es decir, no se adaptara a los cambios de tempo. La fun-
cion de congelado (aplanado) esta mejor aplicarla cuando
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se conoce el tempo de un proyecto, aunque siempre
puede adaptar el audio a un nuevo tempo. En este caso
es mejor volver al clip original mas que intentar procesar
otra vez el fichero.
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Trasfondo

El Editor de Partes de Audio le permite ver y editar los
eventos que contiene una parte de audio. En esencia es el
mismo tipo de edicion que puede hacer en la ventana de
Proyecto, lo que significa que este capitulo contendra mu-
chas referencias al capitulo “La ventana de Proyecto” en
la pagina 27.

Las partes de audio se crean en la ventana de Proyecto
de una de las siguientes maneras:

= Seleccionando uno o varios eventos en la misma pista y
seleccionando “Convertir Eventos en Partes” en el menu
Audio.

= Pegando dos o mas eventos de audio en la misma pista
con la herramienta Pegamento.

* Dibujando una parte vacia con la herramienta Lapiz.

= Haciendo doble clic entre el localizador izquierdo y el
derecho en una pista de audio.

Con los ultimos dos métodos se creara una parte vacia. Puede entonces
afadir eventos a la parte pegandolos o bien cogiendo y arrastrando
desde la Pool.

Abrir el Editor de Partes de Audio

Para abrir el Editor de Partes de Audio hay que seleccio-
nar una o mas partes de audio en la ventana de Proyecto
y hacer doble clic sobre una de ellas (o usar la tecla de
comando Editar-Abrir, por defecto [Ctrl]/[Comando]-[E]).
El Editor de Partes de Audio puede mostrar varias partes
a la vez, usted puede tener ademas mas de un Editor de
Partes de Audio abierto al mismo tiempo.

= Si hace doble clic sobre un evento en la ventana Pro-
yecto, se abrira el Editor de Muestras (vea “Abrir el Editor
de Muestras” en la pagina 253).
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La ventana

< Audio Part Editor: Loop 1

La barra de herramientas

Las herramientas, opciones e iconos de la barra tienen la
misma funcionalidad que en la ventana de Proyecto, con
las siguientes diferencias:

* Tiene un boton de Solo (vea “Escuchar” en la pagina 288).
Tiene herramientas separadas para la escucha (Altavoz) y el
Arrastre (vea “Arrastrar” en la pagina 289).

No tiene las herramientas de Linea, Pegamento o Color.
Tiene iconos de Reproduccion y Ciclo y un control del Volu-
men (vea “Escuchar” en la pagina 288).

La funcion Bucle de Pista independiente (vea “La funcion Bu-
cle de Pista independiente” en la pagina 288).

Controles para la Lista de Partes: activar partes para editarlas,
restringir la edicion a las partes activas solamente y mostrar
los bordes de las partes (vea “Manejando varias partes” en la
pagina 289).

= Puede personalizar la barra de herramientas ocultando
elementos o reordenandolos.
Vea “Los didlogos de Configuracion” en la pagina 499.

La regla y la linea de informacién

Tiene la misma funcionalidad y aparencia que sus homolo-
gas en la ventana de Proyecto.

* Tome nota de que puede seleccionar un formato del vi-
sor diferente para la regla del Editor de Partes de Audio

haciendo clic en el boton de flecha de la derecha, y selec-
cionando una opcion del menu emergente que aparecera.
Para una lista con los formatos disponibles vea “La regla” en la pagina 36.
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Acerca de los carriles

Si hace la ventana del editor mas grande vera que hay un
espacio adicional debajo de los eventos editados. Esto se
debe a que la parte de audio se divide en carriles verticales.

< Audio Part Editor: Yacation_tight_2_24it_Instrumental_pre_1-02 07
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Carriles
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Los carriles pueden facilitarle el trabajo con varios eventos
de audio en una sola parte:

En la figura superior es innecesariamente complicado dis-
cernir, seleccionar y editar los eventos. En la figura inferior
se han movido algunos eventos al carril de abajo, ha-
ciendo que la seleccion y la edicion sea mas facil.

= Para mover un evento a otro carril sin moverlo horizon-
talmente por accidente, presione [Cirl]]/[Comando] y
arrastrelo hacia arriba o hacia abajo.

Esta es la tecla de modificador por defecto — puede cambiarla en las
Preferencias.
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Solapar eventos

iSdlo se puede reproducir un evento por pista a la vez!
Esto significa que si tiene eventos solapados (en el mismo
carril o en diferentes) hara que uno corte al otro, de
acuerdo con las siguientes reglas:

= Para eventos en el mismo carril se reproduciran los que
estén encima (los que sean visibles).

Para mover eventos solapados al frente o al fondo tiene que usar las fun-
ciones de Mover al Frente y Mover al Fondo del menu Edicién.

= Para eventos en carriles diferentes, el evento del carril
inferior tiene prioridad.

iLas secciones solapadas del evento superior no se reproduciran ya
que el evento del carril inferior tiene mas prioridad!

Imaginese la siguiente situacion: Tiene dos eventos de au-
dio solapados, el evento de audio superior sera audible
durante la reproduccién. éQué pasaria si enmudece el
evento audible?

* Por defecto no va a oir el evento solapado si enmudece
un evento que tiene prioridad sobre él.

Este comportamiento hara que no oiga repentinamente eventos que pre-
viamente no eran parte de su mezcla.

= En el didlogo Preferencias (pagina Opciones de Edi-
cion—Audio) encontrara la opcion “Tratar Eventos de Audio
Silenciados como Borrados”. Si desactiva esta opcion,
cualquier evento solapado con un evento enmudecido sera
audible.

El Editor de Partes de Audio



Operaciones

/N Elzoom, la edicién y la seleccion se hacen igual en el
Editor de Partes de Audio que en la ventana de Pro-
yecto (vea “Operaciones” en la pagina 38).

* Tome nota de que si una parte es una copia compartida
(es decir, ha copiado previamente la parte arrastrandola
pulsando [Alt]/[Opcion]+[Mayus.]) cualquier edicién que
le haga afectara a todas sus copias compartidas.

Para indicar que es una copia compartida su nombre esta en cursiva y hay
un simbolo, abajo a la derecha de la parte, en la ventana de Proyecto.

Escuchar

En el Editor de Partes de Audio hay tres maneras de es-
cuchar los eventos:

Usando la herramienta Altavoz

Si hace clic en cualquier lugar del visor del editor del
evento con la herramienta Altavoz y mantiene el boton del
ratéon pulsado, se reproducira la parte a partir de la posi-
cion en la que ha hecho clic. La reproduccion continuara
hasta que suelte el boton.

Usando el icono Escuchar

™) <

Los iconos Escuchar y Escuchar Bucle.

nE ER
H'* b
Length

Haciendo clic en el icono Escuchar de la barra de herra-
mientas reproducira el audio editado, de acuerdo con la
siguientes reglas:

Si ha seleccionado eventos en la parte, solo se reproducira la
seccion que esté entre el primer y el Ultimo evento seleccio-
nado.

Si ha hecho un rango de seleccion, sélo se reproducira esta
seleccion.

Sino hay ninguna seleccion, se reproducira la parte entera. Si el
cursor de proyecto esta dentro de la parte, la reproduccién em-
pezara en la posicion actual del cursor. Si el cursor esta fuera
de la parte, la reproduccion empezara desde el principio.

Si el icono Escuchar Bucle esta activado, la reproduccion
continuara hasta que los desactive. Si no la seccion se tocara
una vez.
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= Cuando escuche con la herramienta Altavoz o el icono
Escuchar, el audio se enrutara directamente hacia la Sala
de Control (sélo Cubase) o hacia la Mezcla Principal (el
bus de salida por defecto) si la Sala de Control esta des-
activada. En Cubase Studio, siempre se usa el bus de la
Mezcla Principal para la escucha.

Usando la reproducciéon normal

Puede usar los controles de reproduccién normales en el
Editor de Partes de Audio. Ademas, si activa el botén Edi-
tar en Modo Solo en la barra de herramientas, solo se re-
produciran los eventos de la parte editada.

La funcion Bucle de Pista independiente

El bucle de pista independiente es una especie de “mini-ci-
clo” que afecta solamente a la parte editada. Cuando el bu-
cle se active, los eventos en las partes que estén dentro del
bucle se repetiran continuamente y de manera completa-
mente independiente — otros eventos (en otras pistas) se
reproducirdn como siempre. La Unica “interaccion” entre el
bucle y la “reproduccion normal” es que cada vez que el ci-
clo empieza otra vez también lo hace el bucle.

Para establecer un bucle de pista independiente proceda
asi:

1. Active el bucle activando el botén Bucle de Pista Inde-

pendiente en la barra de herramientas.

Si no esta visible haga clic derecho en la barra y afiada la seccion Con-
figuracion de Bucle de Pista - vea “Los didlogos de Configuracion” en la
pagina 499.

El ciclo no se mostrara en la regla del editor cuando el bu-
cle esté activo. Ahora necesitara especificar la longitud
del bucle:

2. Haga clic con [Ctrl]/[[Comando] en la regla para esta-
blecer el inicio y haga clic con [Alt]/[Opcion] para estable-
cer el final el bucle.

También puede editar numéricamente las posiciones de inicio y final del
bucle en los campos que estan al lado del boton Buclear.

Se indicara el bucle con un color purpura en la regla.
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= Los eventos buclearan (se repetiran) mientras el boton
Buclear esté activado y la ventana del Editor de Partes de
Audio esté abierta.

Arrastrar

La herramienta Arrastrar tiene un icono separado en la ba-
rra de herramientas del Editor de Partes de Audio. Aparte
de esto la herramienta funciona exactamente igual que en
la ventana de Proyecto (vea “Arrastrar” en la pagina 48).

Manejando varias partes

Cuando abra el Editor de Partes de Audio con varias par-
tes seleccionadas — todas de la misma pista o de diferen-
tes — podrian no “caber” en la ventana de edicién, lo que
podria dificultarle tener un plano general de las diferentes
partes cuando las esté editando.

Por lo tanto la barra de herramientas dispone de unas
cuantas funciones para trabajar con multiples partes de
manera mas facil y exhaustiva:

= El menu Lista de Partes muestra todas las partes que
estaban seleccionadas cuando abri6 el editor y le deja se-
leccionar la parte que estara activa para la edicion.
Cuando seleccione una parte de la lista, automaticamente se activara y
se centrara en el visor.

w Duck Filter Loop 01
Audio 02
Audio 03

= Tome nota de que también es posible activar una
parte haciendo clic en ella con la herramienta Flecha.

= El boton “Editar solamente parte activa” le deja restrin-

gir las operaciones de edicion solamente a la parte activa.
Si por ejemplo selecciona “Todo” en el subment Seleccionar del men

Edicion con esta opcion activada, todos los eventos de la parte activa se
seleccionaréan (pero no los eventos de otras partes).

Edit Active Part Only

“Editar solamente parte activa” en la barra de herramientas.

= Puede hacer zoom y acercarse a la parte activa para
que se ajuste a la pantalla seleccionando “Zoom en el
Evento”, en el submenu Zoom del menu Edicion.

= El boton “Mostrar bordes de parte” se puede usar si
quiere ver claramente definidos los bordes de la parte
activa.

Cuando esté activado todas las partes excepto la activa estaran en color
gris, haciendo que los bordes sean facilmente discernibles. También hay
dos “marcadores” en la regla con el mismo nombre que la parte activa,
sefalando su inicio y final. Se pueden mover libremente para cambiar los
bordes de la parte.

Show Part Borders

“Mostrar bordes de parte” activo en la barra de herramientas.

= Es posible ir alternando las partes activas con coman-
dos de teclado.

En el didlogo Comandos de Teclado - en la categoria Edicion, hay dos
funciones: “Activar Parte siguiente” y “Activar Parte anterior”. Si les
asigna comandos de teclado las podra usar para alternar las partes. Vea
“Configuracion de los comandos de teclado” en la pagina 510 para las
instrucciones acerca de la configuracion de los comandos de teclado.

Métodos comunes

Ensamblando una “toma perfecta”

Cuando grabe audio en el modo Bucle (ciclico) se creara
una region o un evento (o0 ambos) en cada vuelta (vea
“Grabando audio en modo ciclico” en la pagina 80). Estos
eventos y regiones se nombraran como “Toma X", “X" es
el nimero de la toma. Puede crear una toma perfecta si en
el Editor de Partes de Audio junta secciones de diferentes
tomas.

= El proceso de abajo no funcionara si grabo con el modo
“Mantener ultimo” activado en el panel de Transporte.

En tal caso s6lo se mantendra en la pista la Ultima toma (aunque las to-
mas previas estaran disponibles como regiones en la Pool).

Primero tiene que crear una parte de audio a partir de las
tomas. Este proceso es ligeramente diferente dependiendo
de si decidio crear eventos o regiones.
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Crear una parte de audio a partir de eventos

1. En la ventana de Proyecto, use la herramienta Selec-
cionar para dibujar un rectangulo alrededor de los eventos
grabados.

Esto es necesario porque si hace clic sobre un evento sélo seleccionara
el de arriba del todo (la ultima toma). Si tiene alguna duda consulte la li-
nea de informacion - el texto informativo deberia ser amarillo.

2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Convertir
Eventos en Partes”.
Los eventos se convertiran en una parte de audio.

= Tome nota de que el Modo de Grabacion en Ciclo de
los eventos le facilitara la tarea de combinar diferentes to-
mas en la ventana de Proyecto — vea “Modo Crear Even-
tos (Preferencias)” en la pagina 81.

Crear una parte de audio a partir de regiones

1. En la ventana de Proyecto seleccione el evento que
grabé en el modo Bucle (ciclico).
Después de la grabacion, se reproducira la tltima toma.

2. Despliegue el menu Audio y seleccione “Convertir
Eventos en Partes”.
Se le preguntara si quiere “éCrear partes a partir de regiones?”.

3. Haga clic en “Regiones”.
Las regiones se convertiran en una parte de audio.

Ensamblando una toma

1. Haga doble clic en la parte para abrir el Editor de Par-
tes de Audio.

Ahora las diferentes tomas se colocaran el diferentes carriles, la tltima
toma abajo del todo.
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2. Use las herramientas para trocear las piezas de las to-
mas y ensamblar el resultado final.

Esto incluye dividir con la herramienta Tijeras, cambiar el tamafio de los
eventos con la herramienta Flecha o borrarlos con la herramienta Borrador.

* Recuerde que los eventos del carril inferior tienen prio-
ridad en la reproduccion.
Use el icono Escuchar para oir el resultado.

3. Cierre el Editor de Partes de Audio.

iAcaba de ensamblar un “toma perfecta”!
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Opciones y Ajustes

Las siguientes opciones y ajustes estan disponibles en el
Editor de Partes de Audio:

= Snap (ajuste)

Puede especificar un modo Snap (ajustar) independiente (y un valor de
snap para el modo Rejilla) en el editor. La funcionalidad es exactamente
la misma que en la ventana de Proyecto.

= Autodesplazamiento

Cuando el Autodesplazamiento esté activado en la barra de herramien-
tas, la ventana se ird desplazando durante la reproduccion, manteniendo
el cursor de proyecto siempre visible en el editor. Este ajuste se puede
activar o desactivar para cada ventana individualmente.

= Fijar a punto de cruce cero

Cuando esta opcion esté activada, todas las ediciones de audio se ha-
rén en los cruces por cero (posiciones en las que la amplitud del sonido
es cero). Esto le ayudard a evitar chasquidos y clics que podrian haber
sido causados por cambios de amplitud.
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Trasfondo

¢Qué es la Pool?

Cada vez que grabe una pista de audio se creara un fi-
chero en su disco duro. También se afadira una referen-
cia al fichero — un clip — en la Pool. En la Pool se aplican
dos reglas generales:

= Todos los clips de audio y video que pertenecen a un
proyecto se listan en la Pool.

= Hay una Pool distinta para cada proyecto.

La forma en que la Pool ensefia sus carpetas y contenidos
es similar a la forma en que lo hacen el Finder de Mac OS
X'y el Explorador de Windows.

¢Qué se puede hacer en la Pool?

En la Pool puede, entre otras cosas, realizar las siguientes
operaciones:

Operaciones que afecten a ficheros del disco

* Importar clips (los ficheros de audio se pueden copiar y/o mo-
ver automaticamente).

= Convertir formatos de ficheros.

* Renombrar clips (también renombrara los ficheros relaciona-
dos en el disco)y regiones.

* Borrar clips (si selecciona la opcién “Enviar a la papelera” y va-
cia la carpeta Papelera) — vea “Eliminar clips” en la pagina 297).

* Preparar ficheros para una copia de seguridad (backup).

= Minimizar ficheros.

Operaciones que s6lo afectan a clips

= Copiar clips.

= Escuchar clips.

* Organizar clips.

= Aplicar procesados de audio a los clips.

= Grabar o importar ficheros completos de Pool.

Abrir la Pool

La Pool se puede abrir de cualquiera de las siguientes
maneras:

= Haciendo clic en el icono de la Pool en la ventana de Proyecto.

= Seleccionando “Pool” en el ment Proyecto o “Abrir Pool” en
el menu Medios.

* Usando una tecla de comando (por defecto [Cirl)/[Comando] +
[P] - tome nota de que usando esta tecla de comando por se-
gunda vez se cerrard la Pool).

El contenido de la Pool se divide en tres carpetas princi-
pales:

* La carpeta Audio
Contiene todos los clips de audio y regiones que estan actualmente en
el proyecto.

* La carpeta Video
Contiene todos los clips de video que estan actualmente en el proyecto.

= La carpeta Papelera
Los clips no usados se pueden mover a la carpeta Papelera para eliminar-
los luego del disco duro de manera permanente.

Estas carpetas no se puede renombrar o eliminar, pero se
pueden afiadir cualquier nimero de subcarpetas (vea
“Organizar clips y carpetas” en la pagina 303).
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La barra de herramientas

Abrir/Cerrar todas
las carpetas

Mostrar/ocul-
tar linea de
informacién Ver/Atributos

Ruta del Proyecto

Boton Importar

Pool - Demo Project.cpr

O oot |

=il

Botones de Reproducir y
Bucle, control del volu-
men de audicion

Boton Buscar
Carpeta de Grabacion

La linea de informacion

Haga clic en el botén “Mostrar Linea de Informacion” en la
barra de herramientas para mostrar u ocultar la linea de in-
formacion abajo de la ventana de Pool. Mostrara la si-
guiente informacion:

Numero de ficheros Tamaiio total de todos
de audio de la Pool

los ficheros de la Pool

Num. de ficheros
de audio en uso

N° de ficheros de la Pool que no estan
en la carpeta de proyecto (p.e. videos)

Cémo se muestran los clips y las regiones en
la Pool

= Los clips de audio se representan con un icono de forma de
onda seguido por el nombre del clip.

|- 4 Guitars2

* Las regiones de audio se representan con un icono de region
seguido del nombre de la region.

- Fiegion 1

* Los clips de video se representan con un icono de camara se-
guido por el nombre del clip.

ez Video

Las columnas de la Pool

En las columnas de la Pool se puede ver alguna informa-
cion acerca de los clips y las regiones. Las columnas con-
tienen los siguientes datos:

Columna

Medios

Utilizado

Estado

Enderezar

Tempo

Tipo
Tonalidad

Informacion

Tipo
Fecha

Tiempo de
Origen

Imagen

Ruta

Nombre de
Bobina

Descripcion

Esta columna contiene las carpetas de Audio, Video y la
Papelera. Si las carpetas estan abiertas podra editar los
nombres de los clips o regiones. Esta columna siempre

estd visible.

Esta columna muestra el nimero de veces que se esta
usando el clip en el proyecto. Si la fila esta vacia significa
que el clip no se usa.

Esta columna muestra varios iconos con la Pool actual y
el estado del clip. Vea “Acerca de los simbolos de la co-
lumna Estado” en la pagina 295 para una descripcion
acerca de los iconos.

La casilla de esta columna le permite activar o desactivar
el modo Enderezar. Si la columna Tempo (vea abajo)
muestra “??7?", tiene que introducir el tempo correcto an-
tes de activar el modo Enderezar.

Muestra el tempo de los ficheros de audio para los que
se les ha asignado uno. Si no se ha asignado un tempo la
columna mostrara “???".

Es el tipo de compas, por ejemplo “4/4".

Es la tonalidad fundamental, si es que especifico una
para el fichero.

Esta columna muestra la siguiente informacion para los
clips de audio: La frecuencia de muestreo, la resolucion
en bits y la longitud en segundos. Para las regiones
muestra los tiempos de inicio y final en cuadros. Para los
clips de video muestra la tasa de cuadros, nimero de
cuadros y la longitud en segundos.

Esta columna muestra el formato del fichero del clip.
Esta columna muestra la fecha en la que se cre¢ el clip.

Esta columna muestra la posicién de inicio original en la
que se grabo un clip en el proyecto. Ya que este valor se
puede usar como base para la opcion “Insertar en Pro-
yecto” en el menu Media o en el menu contextual (y otras
funciones) puede cambiarlo si el valor Tiempo de Origen
es independiente (es decir, no para regiones). Esto se
puede hacer bien editando en la valor en la columna o
bien seleccionando el clip correspondiente en la Pool,
moviendo el cursor en el proyecto a la posicion deseada
y seleccionando “Actualizar Origen” en el menu Audio.

Esta columna muestra una imagen de la forma de onda
de los clips de audio o regiones.

La ruta en que se encuentra el clip en el disco duro.

Si ha importado un fichero OMF (vea “Exportar e Im-
portar archivos OMF (s¢lo Cubase)” en la pagina 490)
puede incluir este atributo, en tal caso se mostrara en
esta columna. EI Nombre de la Bobina es una descrip-
cion de la bobina o cinta “fisica” en la que se capturo ori-
ginalmente el audio.
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Acerca de los simbolos de la columna Estado

La columna Estado mostrara varios simbolos relacionados
con el estado del clip. Son los siguientes:

Simbolo Descripcion

Record Indica la Carpeta de Grabacién de la Pool (vea “Cambiar
la Carpeta de grabacion” en la pagina 303).

E Si aparece este simbolo significara que el clip ha sido
procesado.

a El interrogante indica que un clip esta referenciado en el

proyecto pero no esta en la Pool (vea “Acerca de los ar-
chivos desaparecidos” en la pagina 299).

Indica que el fichero del clip es externo, es decir, se en-
cuentra fuera de la carpeta Audio del proyecto actual.

E Indica que este clip se ha grabado en la version actual-
mente abierta del proyecto. Es Uutil para encontrar los
clips grabados recientemente de manera rapida.

Ordenar los contenidos de la Pool

Puede ordenar los clips de la Pool por nombre, fecha, etc.
Debe hacer clic en el encabezado de la columna corres-
pondiente. Haciendo clic otra vez sobre el mismo encabe-
zado alternara entre una ordenacién ascendente y
descendente.

La flecha indica la columna de
ordenacion y el orden.

(‘ Pool - Demo Project.cpr
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Personalizar la vista

| € Cubase 4 - [Pool - Audio1.cpr]
(l File Edit Project Audioc MIDI Scores Me

W Jse Count
v Status
| Aglio v Straighten Up
Bazs v Tempo
E’ Elec Gui , Signature
Eur_lkBS" v Rook Key
Liitar
+ v Info
B SimpleF v Type
M Video v Date
3 Trash A
v Origin Time
v Image
v Path
Reel Mame
Show Al
Hide Al
Optimize Width

* Puede especificar las columnas que quiere que se
muestren y las que quiere ocultar, tiene que seleccionar-
las en el menu emergente Ver / Atributos de la barra de
herramientas.

* Puede cambiar el orden en el que aparecen las colum-
nas haciendo clic sobre su encabezado y arrastrandolo
hacia la izquierda o hacia la derecha.

El puntero del raton tomara la forma de una mano cuando esté sobre el
encabezado de la columna.

= El ancho de una columna también se puede ajustar si
pone el cursor entre dos encabezados de columnas y lo
arrastra hacia la izquierda o derecha.

El puntero tomara la forma de barrera cuando lo coloque entre dos enca-
bezados.

Search

Tempe | Sign. | Key qﬂ-&mage
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Operaciones

= Las mayoria de las funciones del menu principal relacio-
nadas con la Pool también estan disponibles en el menu
contextual de la Pool (se abre haciendo clic derecho en la
ventana de la Pool).

Renombrar clips o regiones en la Pool

Para renombrar un clip o una region en la Pool tiene que
seleccionarla y hacer clic sobre su nombre, luego introdu-
cir un nuevo nombre y presionar [Retorno].

= iSi se trata de un clip también se cambiara el nombre
de los ficheros a los que hace referencia, en el disco duro!

/N Es mejor renombrar un clip en la Pool que hacerlo
fuera de Cubase (por ejemplo en el escritorio del or-
denador). De esta manera Cubase ya tendra cons-
tancia del cambio, y no le perdera la pista al clip la
proxima vez que abra el proyecto. Vea “Acerca de
los archivos desaparecidos” en la pagina 299 para
mas detalles acerca de los ficheros perdidos.

Copiar clips en la Pool

Para duplicar un clip haga lo siguiente:
1. Seleccione el clip que quiera copiar.

2. Seleccione “Nueva Version” en el ment Medios.
Aparecera una nueva version del clip en la misma carpeta de la Pool, con
el mismo nombre pero con un “numero de version” al final, para indicar
que el clip nuevo es un duplicado. La primera copia, l6gicamente, tendra
el nimero “2". Las regiones dentro de un clip también se copiaran, pero
mantendran su nombre.

/N El hecho de copiar un clip no creara ningun fichero
nuevo en el disco, s6lo una nueva version del clip
(que hara referencia al mismo fichero original).

Insertar clips en un proyecto

Usando ments

1. Seleccione el/los clip(s) que desee insertar en el pro-
yecto.

2. Despliegue el menu Medios y seleccione la opcion
“Insertar en Proyecto”.

“En el Cursor” insertara el/los clip(s) en la posicién actual del cursor en
el proyecto.

“En el Origen” insertara el/los clip(s) en su(s) posicién/posiciones de
Tiempo de Origen.

= Tome nota de que el clip se posicionara para que su
punto de snap (ajuste) esté alineado con la posicién de
insercion seleccionada.

También puede abrir el Editor de Muestras para un clip haciendo doble
clic en él, luego puede realizar operaciones de insercion desde ahi. De
esta manera puede establecer el punto de snap antes de insertar un clip.

3. Elclip se insertara en la pista seleccionada on en una
nueva pista de audio.

Si habia varias pistas seleccionadas, el clip se insertara en la primera de
las seleccionadas.

Usar arrastrar y soltar

Puede usar la técnica de arrastrar y soltar para insertar
clips en la ventana de Proyecto. También puede arrastrar
y soltar desde el Editor de Muestras haciendo un rango de
seleccion y presionando [Ctrl]/[Comando] mientras arras-
tra. Tome nota de que:

= Se tendra en cuenta el snap (ajuste) esta activado.

= Mientras arrastre el clip (en la ventana de Proyecto) su
posicién se indicara con una linea de marcador y una caja
con la posicion numérica.

Tome nota de que esto indica la posicion del punto de snap en el clip.
Por ejemplo, si suelta el clip en la posicion 10.00, sera ahi el lugar en el
que acabe estando el punto de snap. Vea “Ajustando el punto de snap
(ajuste)” en la pagina 260 para mas informacién acerca del posiciona-
miento del punto de snap.

'/— Punto Snap
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= Si posiciona el clip en una area vacia del visor de even-
tos (es decir, debajo de las pistas ya existentes) se creara
una nueva pista para el evento insertado.

Eliminar clips
Eliminar clips desde la Pool

Para eliminar un clip desde la Pool sin borrarlo del disco
duro, haga lo siguiente:

1. Seleccione el/los clip(s) y elija “Suprimir” en el menu
Edicion (o presione [Retroceso] o [Supr.]).

= Siintenta borrar un clip que esta siendo usado por
uno o mas eventos, el programa le preguntara si quiere
borrar los eventos del proyecto.

(‘ Cubase 4

N

The selection is used in the project!
Do pou want to remove all occurences from the project?

[ Remove I[ Cancel ]

Si cancela no se borrara ni el clip ni los eventos asociados.

2. Haga clic en Suprimir.
Una nueva ventana le pedira si quiere enviarlos a la Papelera o borrarlos
de la Pool.

3. Seleccione “Suprimir”.

El clip ya no estara asociado al proyecto pero seguira existiendo en el
disco duro y lo podra usar en otros proyectos, etc. Esta operacion se
puede deshacer.

Borrar del disco duro

Para borrar un fichero permanentemente del disco duro,
primero tiene que enviarlo a la Papelera:

1. Siga las instrucciones para borrar clips (arriba) y haga
clic en el botén Papelera.

Alternativamente puede arrastrar y soltar los clips dentro de la carpeta
Papelera.

2. Seleccione “Vaciar Papelera” en el menu Medios. Elija
ahora una de las dos opciones:

= Haga clic en “Eliminar” para borrar el fichero del disco
duro de manera permanente.
iEsta operacion no se puede deshacer!

/N iAntes de borrar un fichero permanentemente ase-
gurese de que no lo esta usando en otros proyectos!
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= Haga clic en “Suprimir” para eliminar el clip de la Pool
pero conservar el fichero.

= Pararecuperar un clip o region de la carpeta Papelera,
arrastrelo hasta la carpeta Audio o Video.

Eliminar clips no usados en la Pool

Esta funcion encontrara todos los clips de la Pool que no
estén siendo usados en el proyecto. Puede decidir si
quiere moverlos a la carpeta Papelera (luego se pueden
borrar permanentemente) o eliminarlos de la Pool:

1. Seleccione “Suprimir Medios no Utilizados” en el
menu Medios o en el menu contextual.

Aparecera un mensaje preguntandole si quiere mover el fichero a la pa-
pelera o borrarlo de la Pool.

2. Elia.

Eliminar regiones

Para eliminar una regién de la Pool, seleccionela y elija
“Suprimir” en el menu Edicion (o presione [Retroceso] o
[Supr.)).

= [Tome nota de que, para las regiones, no hay ningun
mensaje avisandole si esta siendo usada en el proyecto!

Localizar eventos y clips

Localizar eventos a través de clips en la Pool

Si quiere encontrar los eventos del proyecto que hacen
referencia a un clip en particular, proceda asi:

1. Seleccione uno o mas clips en la Pool.

2. Seleccione “Seleccionar en el Proye